i“ Z h p STREET WAR S Dema: Alone In The Dark IV, Anachronox, Real War, 
na ra. Speed Thief, Even More Contractions, WarBirds Ill 


GameStař 


první multikulturní časopis o počítačových hrách 


1 OPERATION FLASHPOINT 


Krize studené války v brilantním podání českých vývojářů 


AOUANOX 


Dobrodružství v hlubinách 
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„IN THE DARK 


Máš na to 


pracovat lépe, hrát rychleji, 
spát klidněji a vždy 
být nejlepší 
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Hraj na wap mobilu vědomostní hru 10 Mapa. 


Vyhraj PC s Pentiem 4 


a spoustu dalších cen v celkové 
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www.intel.com/pentium4 


50 nlone In The Dark IV 


Nejočekávanější hororová adventura tohoto roku se k vám potichu plíží temnými 
chodbami. Děsivá atmosféra knih H. P Lovecrafta je umocněna filmovými 
kamerami, hrou světla a stínu i náhlými výpady temných stvoření... 
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Profesionální hráč 


Počátky síťových turnajů sahají do poloviny 90. let. 
Zpočátku nevinně vyhlížející zábava je dnes velkým 
byznysem a ve chvíli, kdy částka vyplácená na 
prémiích přesáhne milion dolarů, se zřejmě stane 

i sportovním odvětvím. 


Aguanox 


Nádherný a graficky zcela výjimečný svět hluboko 
pod vodní hladinou je neobvyklým dějištěm originální 
3D akce. Ponořili jsme se'do něho společně s jeho 
tvůrci, vývojářským týmem Massive Development 

z německého Mannheimu. 


Alien vs. Predator 2 

Výtečnou atmosféru z prvního dílu 
umocní nový engine od Monolithu. 
Monstrózní! 


The Elders Scroll: Morrowind 
Jednou to vyšlo, podruhé to bylo 
slabší. O osudu proslulé herní ságy 
by tak mohlo rozhodnout třetí 
pokračování. 

Neverwinter Nights 

Její herní systém se zdá být 
předzvěstí revoluce na poli RPG. 


Preview 
Need For Speed: 
Motor City Online 
Kdo zvítězí? Že by ten s nejrychlejším 
připojením?! 
Duke Nukem Forever 
Cigáro mezi zuby a připraven 
kdykoliv stisknout spoušť. Jak málo 
stačí k tomu, abyste se stali 
legendou. 
Medal Of Honor 
Vojín Ryan se ztratil, ale vy musíte 
u břehu Normandie obstát se ctí. 
Civilization III 
Klasik svého žánru Sid Meier opět 
sází na osvědčený model 


Star Wars Galaxies 

Není to jen návod, jak se stát 
galaktickým hokynářem, ale bude-li 
se vám to líbit, můžete u toho zůstat. 


Operation Flashpoint 
Tipy, jak vyhrát studenou válku. 
Cheaty 


Clive Barkers Undying - 3. část 


ext Redakční rubril 


Editorial 

Extra? 

Novinky 

Lara Croft, Mechwarrior, návrat Atari, 
The Druid King, Zanzarah, 
Comanche, etc... 


Recenze 
Renesanční časy. 


Čtenářské recenze 
aneb napsali jste si sami a rozhodli 
jste tak i o výherci. 


iiyama Top 10 

Herní hitparáda. 

Dopisy čtenářů 

Vy o nás, my s vámi! 

Hudba 

KK a její rec 

Multimédia 

Ostře sledovaní mágové v khaki 
a Akta X jako kabinet kuriozit, 
On-line 

On-line distribuce 

Retro 

Alone In The Dark. 


Hardware 

Rychle a levně, Technologie nForce, 
PC Lintec, BlasterKey, Thrustmaster 
Gamepad. 

Jak na... 

„reinstalaci Windows 

ČKD 

Vaše problémy na naši hlavu. 
Obsah CD 1 

Odrazový můstek pro ty, kteří si 
nechtějí jen Číst. 

Obsah CD 2 

Gangsta strategie Street Wars 

— Construction Underworld. 


Recenze 
Alone In The Dark IV Arcanum 


Diablo II — Lord Startopia 
Of Destruction 


PlayStation 2 


Gran Turismo 3 


Zeus: Poseidon 


Anachronox The Nations 


Z: Steel Soldiers 


Operation Flashpoint 


Star Trek: Voyager Elite 
Force — Expansion Pack 


The Baldur's Gate: 
Thrown Of Ball 


Roland Garros 2001 
UEFA Championship 


Necronomicon 


Legends 


Of Might © Magic 
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VÚ NOVÝ KATALOG ZIMA 2001 / 2008 
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NEJLEPŠÍ POMĚR MEZI KVALITOU A CENOU! 
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extra? 


no. Mohlo by to tak vypadat. Dvaatřicet stran navíc, relativně slušná plná 
A hra, ještě krapet upravená grafika a zřejmě nejvyšší možný počet recenzí. 
Ale — držme se raději při zemi. 

I když vás dvojčíslo nejspíš potěší, je spíše symbolické. Vychází z vydavatel- 
ské filozofie chovat se co nejpragmatičtěji v období, kdy je lepší více informací 
shrnout takříkajíc na jeden zátah. Zvyk, který je v západní Evropě standardem 
pravidelně v čase prázdnin, zkoušíme s GameStarem poprvé. A tak i vaše reak- 
ce a postřehy ukážou, zdali skutečně má taková myšlenka svoje opodstatnění, 

Za poslední měsíc se navíc potvrdilo, že je nejenom stále co zlepšovat, ale 
hlavně žádoucí, abychom každou z vašich pochybností uvedli na pravou míru. 
Jedním z takových příkladů je bezesporu příručka eXtra. Její osud jsme do této 
chvíle zmínili v rubrice dopisů a rádi bychom tak ještě učinili na viditelnějším 
místě. Nelze totiž říci, že by opustila GameStar s Lukášovým odchodem z křesla 
šéfredaktora. Na blíže neurčité, zřejmě však delší časové období jsme se s ní mu- 
seli rozloučit z technických důvodů. Pokusili jsme se sice ještě a v rámci mož- 
ností o kompromis — přinášet ji na CD, ale ani to se bohužel neujalo. Snad se nám 
dříve či později podaří vám tento nepříliš radostný příběh nějak vynahradit, 

Bez odezvy pochopitelně nezůstala ani proměna GameStaru. Množství ko- 
respondence bylo výsledkem vzedmuté vlny nadšení, ale zčásti i nekompromis- 
ního vzdoru. Velký počet kladných ohlasů nám potvrdil, že se tento riskantní krok 
vyplatil. Neznamená to však, že bychom ty negativní, jež se povětšinou sešly na 
našich webových stránkách, brali na lehkou váhu. Vzhledem k tomu, že jejich au- 
toři se až na skromné výjimky neodvážili podepsat, si ovšem nejsme jisti, zda 
s námi opravdu toužili komunikovat. 

Nakonec bych rád osvětlil i důvod, proč jsem se postavil za kulturní rubriky, 
jež někteří z vás shledali v dosud výhradně počítačovém časopise svatokrádeží. 
Pryč jsou ale doby, kdy počítačové hry byly považovány jen za zábavu založenou 
na strmém technickém vývoji. Dnes už se jejich tvůrci inspirují snad všemi ob- 
lastmi kultury a společenského života, obory psychologie a historie nevyjímaje. 
Ptáte se tedy, co zde dělají multimediální témata, v tomto čísle konkrétně slavní 
vojevůdci a záhady? To samé jako ve hrách z oblasti strategií, respektive sci-fi. 
Kladete si otázku, jaký pojem můžete mít z hudebních recenzí? Řekl bych, že stej- 
ný, jako když vás v posledním pokračování Alone In The Dark provází soundtrack 
zakladatele proslulých The Police Stewarta Copelanda nebo když ve starší, ale 
neméně pozoruhodné hře Nomad Soul nasloucháte slavnému Davidu Bowiemu. 
Mnozí z vás ostatně už sami pochopili, že nechceme více než vám tou nejjedno- 
dušší cestou rozšířit horizont vnímání. Možná i proto jsme v případě hudebních 
stránek oslovili Katku Kozákovou, jíž si mnozí z vás oblíbili jako moderátorku a hu- 
dební dramaturgyni televizního Paskvilu. O tom, jak velký cit bude mít i pro Ga- 
meStar, asi nejlépe svědčí skutečnost, že po soundtracku k Laře Croft sáhla, aniž 
bychom se dopředu domluvili. Tento titul je totiž sám o sobě pádným důkazem, 
jak již před nějakým časem vykročily ruku v ruce počítačové hry a kultura vstříc 
budoucnosti. 

Příště na shledanou — budeme pokračovat! 

Ivan Šiler 
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Rudá záře nad predátorem. 
Tohle doma raději nezkoušejte... 


zkost. Strach. Mrazení v zá- 
| dech. Rozrušeně se chvějící 

chřípí a všudypřítomný pocit 
děsivé nejistoty z každé další vte- 
řiny strávené v prostředí klaustrofobic- 
ky úzkých chodeb, nevyzpytatelných 
temných zákoutí a neosvětlených ven- 
tilačních šachet. 

Tak by se dala charakterizovat jed- 
na z nejatmosféričtějších akčních her 
roku 1999, popisující jedno velmi blízké 
setkání třetího druhu, v němž se mezi 


a vylepšení. Opět se set- 
áme s trojicí unikátních 
herních charakterů, přičemž 
caždý z nich bude představovat 
ednu samostatnou herní kampaň 
Krom nových typů zbraní a munice (na- 
příklad samonaváděcích bomb a raket 
anebo speciálních průrazných projekti- 
ů) bude každá postava obdařena i ně- 
olika novými schopnostmi. Základní 
charakteristiky však zůstávají stejné: 
pomalý a lehce zranitelný mariňák bu- 


"W Zástupci humanoidní rasy reprezentováni neohroženými 
7 = mariňáky pochopitelně nemohou chybět. 


Opět se setkáme s trojicí unikátních herních charakterů, přičemž 
každý z nich bude představovat jednu samostatnou herní kampaň. 


sebou utkali vetřelec, predátor a lid- 
skou rasu reprezentující manňák. I přes 
několik chyb a nedostatků týkajících se 
zejména strohého grafického zpracová- 
ní a diskutabilní obtížnosti, byly ohlasy 
hráčského publika velice příznivé. Nel- 
ze se tedy divit, že se do zdánlivě opuš- 
těné vesmírné základny již brzy vypraví- 
me znovu. 

Stejně jako každé pokračování i Ali- 
ens vs. Predator 2 přinese řadu inovací 


de disponovat rozsáhlým zbrojním arze- 
nálem, speciálními módy vidění bude 
své potenciální oběti zaměřovat predá- 
tor a největší devizou vetřelce i nadále 
zůstanou rychlé a silné končetiny. 
Zatímco původní Aliens vs. Preda- 
tor měl na svědomí tým Rebellion, za 
druhým pokračováním stojí lidé ze spo- 
lečnosti Monolith. Důvodem tohoto kro- 
ku není jen použití nejnovějšího Lith- 
Tech enginu, který by měl být zárukou 


působivější vizuální podívané, ale pře- 
devším snaha autorů přiblížit hraní Ali- 
ens vs. Predator 2 velkolepému filmo- 
vému zážitku. Už jeho předchůdce se 
svou koncepcí založenou na co nejsu- 
gestivnější atmosféře panického stra- 
chu a hrůzy poněkud vymykal bezduše 
zbrklému klišé většiny akčních her. Zde 
by měl být celkový dojem dále umoc- 
něn dramatickými momenty, ve kterých 
budete postaveni do krajních situací. 

Představte si okamžik, kdy zcela 
bezbranní pomalu postupujete zlověst- 
ně potemnělým koridorem (mohli byste 
sice použít světlice, ale to byste na sebe 
upozornili nepřátele) a snažíte se obje- 
vit bedny skrývající zásoby munice. Ve 
zlomku vteřiny se před vámi najednou 
zjeví černě lesklé tělo dokonalého vraž- 
domatického monstra, kterému namísto 
molekul hemoglobinu tepe v žilách 
agresivní kyselina, a poslední věc, kte- 
rá vám před smrtí prolétne hlavou, bu- 
de jeho pařát. 

Akčních her viděných z pohledu 
první osoby bychom se měli do konce 
tohoto roku dočkat hned několika. Trou- 
fám si tvrdit, že Aliens vs. Predator 2 se 
mezi nimi už jen svou jedinečnou atmo- 
sférou určitě neztratí. 


Václav Valeš 
01G0244 


Alien 2 
vs. 
Predutor 
vs. 
Mariňák 


Jedinečné vlastnosti kaž- 
dého charakteru nabí- 
zejí nejen rozmanitou 
kampaň pro jednoho 
hráče, ale skýtají i netu- 
šený potenciál pro mul- 
tiplayer. Aliens vs. Pre- 
dator se omezil jen na 
základní herní varianty 
„všech proti všem“ , ale 
v tomto pokračování by- 
chom se měli setkat se 
skupinovými módy, v ni- 
chž bude hrát klíčovou 
roli vzájemná spolu- 
práce jednotlivých čle- 
nů týmu. 


Vývojář 
Monolith 


| Vydavatel 

| Sierra 

6 

| Žánr 
akční 


Datum vydání 
| podzim 2001 
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k návštěvě světa temných elfů 
se necháte zlákat, protože... 
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Kromě lidí narazíte ve 
hře i na rasy, které s nimi 
spojuje jen velmi málo. 


spěch a pád. Tak by se dal 
charakterizovat osud jedné 

z nejznámějších herních ság 
The Elder Scrolls, jejímž útočištěm se 
stal podivuhodný svět Tamriel. Zatím- 
co její debut Arena se stal jedním 
z nejsvětlejších okamžiků na poli RPG 
nahlížených z vlastního pohledu, dal- 
ší pokračování nazvané Daggerfall 
se, i přes svou nezaměnitelnou atmo- 
sféru, dočkalo zatracení v důsledku 
množství programových chyb. Nyní 
však tento proslulý dungeon může 
opět zazářit. Tvůrci ze společnosti 
Bethesda totiž prokázali jistou dávku 
odvahy a romantismu, neboť přichá- 
zejí s jeho třetím dílem Morrowind. 


chybnost. A výsle- 
dek působí nadmíru 
pozitivním dojmem. 
Ve hře by se již 
v žádném případě 
neměla objevovat 
žádná náhodně generovaná místa a bu- 
dovy. Naopak, i ty nejzapadlejší vesnič- 
ky a hustě zalidněná města mají vyhlížet 
naprosto unikátně a přesně odpovídat 
kultuře rasy, která je vybudovala. 

Do zákoutí Morrowindu se vypraví- 
te klasickým způsobem. Vlastní posta- 
vu si na počátku hry tvoříte tak, jak je 
pro RPG hry typické. Vybrat si lze až 
z deseti svébytných ras Tamrielu, mezi 
které patří například argoniané, nordo- 


| nejzapadlejší vesničky a hustě zalidněná 
města mají vyhlížet naprosto unikátně a přesně 


odpovídat kultuře rasy, 


Stalo se zvykem, že každý titul 
z prostředí The Elder Scrolls zavede 
hráče do odlišných částí Tamrielu. Ten- 
tokráte zavítáme do provincie temných 
elfů Morrowindu, přesněji řečeno do je- 
jí ostrovní části nazvané Vvardenfell. 
Oproti megalomansky rozlehlým svě- 
tům svých předchůdců je prostředí 
Morrowindu o poznání menší. Této 
změny však není třeba litovat, neboť na- 
místo složité předimenzovanosti herní 
světa byla větší pozornost tentokrát sou- 
středěna na jeho propracovanost a bez- 


která je vybudovala. 


vé nebo staří dobří známí skřeti. Stejně 
jako v předcházejících dílech se váš 
hlavní hrdina protlouká herním světem 
osamocen. Skupinku dobrodruhů k ně- 
mu zverbovat bohužel nemůžete, ale 
tento dílčí nedostatek vám určitě vyna- 
hradí množství rozhovorů s více či mé- 
ně vstřícnými NPC postavami, na které 
zde narazíte. 

Série The Elder Scrolls se vždy vy- 
značovala akční dramaturgií soubojů 
v reálném čase a ani Morrowind nebu- 
de výjimkou. Přináší dokonce novinku. 


Tou je možnost 
rozdávat údery ze 
všech stran a růz- 
nou silou podle to- 
ho, jak hbitě posu- 
nujete myší. Realis- 
tický dojem ze sou- 
bojů ještě umocňu- 
jí následky zranění, 
které se liší podle 
zbraně použité v boji. Mějte tedy na pa- 
měti, že snažit se probodnout svého 
soupeře palcátem bude mít stejný úči- 
nek, jako byste se ho pokoušeli omráčit 
dýkou. 

Při plnění vedlejších úkolů pak za- 
vítáte do mnoha temných, plísněmi ob- 
rostlých podzemních kobek, jejichž 
morbidní atmosféru podtrhnou zástupy 
kostlivců, agresivních skřetů, hrůzu na- 
hánějících duchů a jiné havěti. Jejich vý- 
skyt a zřejmě i počet je odstupňován 
podle míry zkušeností vaší postavy. To 
vám zaručuje naprostou volnost, neboť 
nemusíte brát žádný zřetel na pořadí, 
v jakém subauesty plníte. 

Autoři se také rozhodli použít velmi 
podobný sys-tém kouzel, jaký jste na 
vlastní kůži okusili již v předchozím 
Daggerfallu. Podobně jako třeba v tnlo- 
gii Realms of Arkania jsou jednotlivá 
kouzla rozdělena do skupin podle ma- 
gických škol (mysticismus, iluze, de- 
strukce atd.). Kromě toho můžete vytvá- 
řet i svoje vlastní kouzla, jejichž pomocí 
lze docílit nejrůznějších efektů. Do ru- 
kou se vám tak dostává skutečně moc- 
ný nástroj, s nímž během bojů můžete 
třeba nepřítele znehybnit a zároveň po- 
stupně ukrajovat z jeho života obrazně 
i doslova dílek po dílku. Fantazii se me- 
ze nekladou. Jen musíte dávat bedlivý 
pozor na množství magické energie, 
kterou za vyřknutí kouzelné formule za- 
platíte. 

Morrowind bude obsahovat také 
editor pro vytváření vlastních světů včet- 
ně těch nejmenších detailů jako domů, 
příšer či zbraní. V této souvislosti nebude 
absence multiplayeru tolik omezujícím 
nedostatkem. Bohatě si totiž vystačíte 
s tím, na čem je Morrowind nepochybně 
postavený — a totiž s fantazií! 

Libor Vacata 
01G0245 


Dramatický výraz ve 
tváři vašeho protivníka 
svědčí o tom, že zpraco- 
vání soubojů věnovali 
autoři velkou péči 


Vývojář 
Bethesda Softworks 


Vydavatel 
Bethesda Softworks 
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Bitevní vřava v plném proudu. Meče protentokrát zůstaly zasunuty 
v pochvách a celý incident se odehrává na úrovni mocné magie. 


tane se připravovaný titul Ne- 
S rrine Nights revolucí na 

poli on-line RPC? Odpověď na 
tuto otázku nám dá pravděpodobně 
až plná verze této očekávané hry. Už 
nyní je ale jasné, že bychom se měli 
dočkat přinejmenším zcela odlišného 
pohledu na herní systém tohoto druhu 
RPG. Není překvapením, že s nápa- 
dem radikální obměny dosavadního 
chápání on-line zábavy přichází spo- 
lečnost BioWare, tvůrce legendární 
série Baldur's Gate. 


družství. A právě snaha 
o co nejvěrnější převe- 
dení této koncepce do 
počítačové podoby je 
důvodem očekávaného 
převratu v on-line hraní. 

Na rozdíl od dosavadních MMORPG 
jako Ultima Online či EverOuest se hra 
neomezuje na jeden centrální server, na 
který se připojují tisíce hráčů z celého 
světa. Kdokoli z hráčů totiž může v edi- 
toru vytvořit vlastní herní svět a pak už 
jen s napětím sledovat, jak se různí hr- 


Na rozdíl od dosavadních MMORPG se hra 
neomezuje na jeden centrální server, na který 
se připojují tisíce hráčů z celého světa. 


Hlavním záměrem autorů Neverwin- 
ter Nights je snaha zpracovat klasická 
papírová RPG (např. u nás nejznámější 
Dračí doupě) do počítačové podoby. 
A to nejen v míře omezené na herní pra- 
vidla, prostředí či příběh, jak tomu do- 
posud bylo ve všech počítačových RPG. 
Někteří z vás si možná vzpomenou na 
dlouhé večery, které jste spolu s přáteli 
trávili s tužkou v ruce nad obsáhlým ma- 
nuálem a prožívali fantastická dobro- 


dinové pokoušejí pokořit všechny na- 
chystané nástrahy a pasti. Hra dokonce 
nabízí možnost vzájemného propojení 
jednotlivých dungeonů, aniž by si hráč 
všiml, že hraje na jiném serveru. Otev- 
řenost tohoto systému zaručuje nezvy- 
kle rozsáhlá dobrodružství, do nichž se 
může zapojit teoreticky neomezený po- 
čet hrdinů. 

Tvorba vlastních dungeonů by měla 
být maximálně jednoduchá a uživatelsky 


B Malebné zákoutí s polámaným žebřiňákem a hořícím hrdinou 
obklopeným modrými kreaturami. Vyvolávací cena: 6666 zlatých. 


přívětivá. Nejenže budete moci snadno 
umisťovat poklady, předměty a jiné ne- 
zbytné doplňky, ale taktéž upravovat do 
těch nejmenších detailů jejich vzhled 
a vlastnosti. Na pokročilejší Pány hry je 
pamatováno s možností navrhování vlast- 
ních dialogů, skriptů ovlivňujících chová- 
ní vašeho okolí a dalších parametrů hry. 

Tvůrci Neverwinter Nights pamatu- 
jí i na hráče nedisponující připojením 
k internetu nebo lokální síti. Rozsáhlý 
singleplayer, jehož herní doba by ne- 
měla být kratší než šedesát hodin, do- 
zajista uspokojí i všechny offline dobro- 
druhy. Poutavý fantasy příběh zasazený 
do severní části světa Forgotten Realms 
by měl nabídnout krom ústřední dějové 
linie i nepřeberné množství postranních 
úkolů stejně jako u všech ostatních RPG 
ze stáje BioWare. Pravidla tvorby vlastní 
postavy a vůbec celého herního světa 
se bude důsledně řídit třetí edicí Dun- 
geonsáDragons. 

Technické zpracování vyniká ze- 
jména úžasnými světelnými efekty. Hra 
je viděna z podobného pohledu jako 
Baldurs Gate, ovšem s tím rozdílem, že 
veškeré postavy a předměty jsou plně 
trojrozměrné. Přidání třetího rozměru 
by však rozhodně nemělo být tím nejvý- 
raznějším prvkem hry. Podle všeho se 
můžeme těšit na hutné RPG, u kterého 
strávíme stovky (v případě on-line hrá- 
čů se toto číslo pochopitelně zvyšuje 
úměrně stupni jejich závislosti a posed- 
losti) hodin. 

Libor Vacata 
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1o0vinkvy... 


E zhuvé uktuulity u zajímuvů odhulení 


další * 


tomb raider 


Paul Baldwin z Eidosu se při rozhovoru pro internetový server 
Voodoo Extreme zmínil o dalším titulu ze série Tomb Raider, který 
je již v počátečních stadiích vývoje a bude oficiálně představen 
někdy v srpnu. Podle Baldwinových slov by nemělo jít o hru na 
námět filmu a také je nepravděpodobné, že by hlavní hrdince 
propůjčila hlas její filmová představitelka Angelina Jolie. Titul, 
který se objeví na trhu pro PC a PS2 po polovině příštího roku, 
by nemusel být posledním. Plánuje se totiž pokračování filmového 
Tomb Raidera na rok 2003 a s ním by se mohla objevit i další hra. 


Comanche 4 


ků 


Vydavatel populární série Delta Force oznámil, že pro fanoušky simulátorů 
přichystá na sklonku tohoto roku čtvrté pokračování hry Comanche. A co vás če- 
ká? Především několik desítek nových misí ve skutečných lokacích od měst až 
po vyprahlé pouště, detailní zpracování intenéru vrtulníku, spousta efektivních 
zbraní od 20mm kanónu až po rakety Stingers a Hellfire a samozřejmě možnost 
on-line soutěžení. 


vé veřejnosti svůj 

ců strategie Tzar: 

starého Říma. Krom 
propojení svých konzolí Dreamcast možnost výběru dal- 
herních aktivit a podle zástupců o já 


a 
000 I) O | | I 
| Be Ř: 38 SV AKAD A chystaný RTS titul 
The Burden of the 
Japonští herní giganti SCE k 23 k) É ; aci 7 9 o klasických RTS prv- 
a PlayStation 2. Tento krok, od eanotjnmí ži : ; 3 R FNM šího území, na něž 
Segy hodlají podobnou „alianci“ 


Haemimont Games 
představili interneto- 
a. The Druid King, 
| pocházející od tvůr- 
: dy o ] l a k pát S, 

j : Pá RERNÁKÉ A č "M " Crown, jenž zavede 
PROPOJUJI KONZ LE E 30 V705: O "4 Šcý i hráče do období 
(Sony) a Sega odhalili plány P23l ; c va : : ků se můžete těšit 
umožňující v blízké budoucnosti s ez 28 žá z : na RPG elementy, 
bývalých rivalů celkem překvapivý, ; ně o a té , | se vydáte, a jiné 
je zaměřen na rozvoj on-line : % : : ž 
uzavřít i s Nintendem (GameCube) 

a Microsoftem (Xbox). 


Společnosti THO International a Funatics 
Development oznámily, že na počátku příštího roku 
vydají 3D akční adventure hru Zanzarah: The Hidden 
Portal. Ve hře na hráče čeká role dospívající dívky, 
která nalezne runu, s jejíž pomocí se dostane do 
kouzelné země Zanzarah. Tam bude klasické pojetí 
adventure her skloubeno s prvky, které lze Objevit 

v rozličných bojovkách. 


Microsoft oznámil, že na podzim tohoto roku vydá datadisk 
ke svému úspěšnému čtvrtému pokračování akčních simulátorů 


u 
MechWarnor. Titul nesoucí název Black Knight zavede hráče 
zpět na planetu Kentares IV kde na ně čeká jedna kampaň, i (i (i IS 
noví roboti a několik multiplayerových módů včetně Absolute 
Attnition, Strongholds, Siege Assault, Giant Killers a Clan vs. 


u m 
Inner Sphere, Pro ty, kteří rádi vylepšují své kolosy, připravili 
tvůrci datadisku tzv. Black Market, kde bude možné obchodovat 


se získanými součástkami. 


cueball' 


Vývojářský tým Awesome Developments vypustil první informace o chystaném pokra- 
čování populární kulečníkové (nebo poolové, chcete-li) simulace. Hra Cueball World, kte- 
rou vydá Virgin Interactive pro PC, Xbox a PS2, slibuje umístění stolů s vysokým stupněm 
realističnosti do rozmanitých prostředí, jako je pouštní ostrov či Stonehenge. 


Firma Eidos oznámila, že austinské vývojářské stu- 
dio ION Storm, tvůrce veleúspěšného akčního RPG 
Deus Ex, získalo licenci na využití nejnovějšího Unreal 
enginu ve svých dalších projektech. Mezi těmi budou 
i pokračování Deus Ex a Thiefu. 
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Nově vzniklé vývojářské studio Prey Digital Studios 
usilovně pracuje na velmi zajímavé akční hře s názvem 
Stung!. Proč zajímavé? Bude se odehrávat ve sklepení 
dlouho opuštěné výzkumné laboratoře, kde se v minulos- 
ti zkoušela možnost využít hmyz pro bojové účely, a vaším 
úkolem bude v roli šesti či osminohého hmyzu a za pou- 
žití klasických i netradičních zbraní prostřílet si cestu 
ven. Autoři slibují různé pasti, bonusy a herní módy včet- 
ně Capture the Flea a Protect the Oueen. 


Společnost GameWorld GSC, která 

má na svědomí strategii Cossacks, 

vydá na podzim tohoto roku akční titul 

Codename: Outbreak. Ten bude popisovat 

situaci na Zemi po napadením mimozemskými 
bakteriemi, které mutují obyvatele planěty 

v krvelačné příšery. V této nepříliš lákavé situaci 

budete jako člen speciální jednotky bojovat proti 
vetřelcům Ve-hře jédňoho hřáče vás čeká korfibinace čisté 
akce se strategií, Krom své postavy budete moci ovládat 
ještě jednoho vojáka ejejičh spolupráce bude pro úspěch 
misi příno vitální, Vmultiplayeru na vás čeká plnění 
rozličných týmových úkolů:,GraftékýBngine hry slibuje 
rozlišení až do 1280 x 1024 alakavé speciální efekty. 


návrat 


Internetový zpravodaj 
MCVUK jako první ozná- 
mil, že od anonymních 
zdrojů získal informace, 
podle nichž Infogrames 
uvažují o změně názvu 
na Atari. Tento krok, ke 
kterému mají Infogrames 
po koupi ochranné znám- 
ky na sklonku roku 2000 
právo, by mohl zvýšit 
povědomí o firmě přede- 
vším ve Spojených stá- 
tech, kde má jméno Atari 
ještě poměrně slušný 
zvuk. O několik dní 
později byla tato informa- 
ce potvrzena i mluvčím 
firmy Infogrames. 


Vývojářská firma Delphine Software chystá 
pro milovníky rychlých dvoukolek závodní si- 
— mulátor Moto Racer 3. Stejně jako oba před- 
Delphine < : chozí díly, i třetí pokračování slibuje závodění 
are ň Ý = na silničních i terénních okruzích za kapotou 
| zbrusu nových motocyklů. Z technologií pou- 
žitých při tvorbě hry stojí za pozornost foto- 
realistické a hodnověrné repliky známých 
okruhů, záznamy v TV kvalitě, hodnověrné fy- 
zikální vlastnosti motocyklů a další. 
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Společnost Electronic Arts obratně dojí svou nej- 
lepší stračenu loňského roku, hit The Sims, a připra- 
vuje k vydání na podzim datadisk nazvaný Hot Date. 
Jak název napovídá, čeká na hráče namlouvání ve 
všech možných podobách a na všech možných mís- 
tech. Romantici budou moci zapálit svíčky na stolech 
a milovníci přírody zase budou mít možnost své umě- 
ní předvést pod rozkvetlými stromy v parku. Ve hře se 
také objeví nové postavy jako Femme Fatale či Blonde 
Bombshell a předměty, mezi nimiž nebude chybět pik- 
nikový košík či vana pro dva. 


další 


Firma Infogrames hodlá vypustit do světa na podzim 
letošního roku kompilaci toho nejlepšího z Unrealu. 
Uvnitř krabice naleznou zájemci Unreal Gold (původní 


Unreal včetně datadisku Returm to Na Fali), Unreal Tour- 

nament Game of The Year Edition, ukázky z Unrealu II 

a Unreal Championshipu a nové mapy, skiny a zbraně. 
Cena produktu zatím nebyla ohlášena. 
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Undyving zakázán 
v některých částech Asie 


Na 300 kopií akčního dílka 

Clive Barkers Undying bylo 

staženo na pokyn EA 

z hongkongských obchodů. 
Sierra potvrdila informace, podle nichž odmítla Důvod? Ve hře je chrám, 
nadále financovat vývoj strategie Warrior Kings. v němž přebývá hlavní 
Adam Kahn, PR manažer Sierry upřesnil, že důvo- záporný hrdina, dekorován 
dem k ukončení spolupráce s vývojářským studiem islámskými texty, z nichž 
Black Cactus bylo posunutí termínů, které nepaso- některé znamenají „Alláh“ 
valy do plánů společnosti Vivendi-Universal či „Není boha kromě Allá- 
Publishing, pod níž spadá i Sierra. Novým vydava- ha“, To se samozřejmě nelí- 
telem titulu Warrior Kings se stala francouzská bilo hráčům a především 
firma Microids. islámským duchovním 

A co na to Electronic Arts? 

Kromě rychlého stažení 


Warri O0 r Ki ISS kopií hry mluvčí oznámil, 


že pravděpodobnou vinu 
= A nese designér, který použil 
má nového vydavatele (ea 
pojednávají. 01G0247 
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— blázen, nebo 


novodobý sportovec © 


ra proti člověku přináší 
H:* jiné zážitky nežli 

boj s počítačem řízenými 
protivníky. O tom není sebemen- 
ších pochyb a ti, kteří jakákoliv 
multiplayerová klání okusili, se 
mnou musejí souhlasit. Proto je 
také na vzestupu on-line hraní, in- 
ternetové ligy a LAN turmaje. Prá- 
vě fenoménu kompetitivních LAN 
akcí, se kterým se někteří mohli 
seznámit na květnové akci Pro 
Gamers v Logistickém centru 
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v Kněževsi, nazvané PG Spring 
Challenge 2kl, se bude věnovat 
tento článek. I když to možná vět- 
Šina z vás neví, na Západě, a pře- 
devším v USA, se již podobných 
akcí konaly desítky, celková výše 
odměn se šplhá nahoru a velmi 
pomalu, ale jistě se blíží 1 000 000 
dolarů. To je také vysněná meta 
zakladatele CPL, Angela Muňo- 
ze, protože tvrdí: „Až bude pře- 
konána milionová meta, půjde 
o zcela regulémí sport.“ 


Začátky 

První signály formování společnos- 
tí organizujících a provozujících sí- 
tové turnaje sahají do roku 1996. 
Na jeho sklonku rozeslal Joe Perez, 
externista společnosti Total Enter- 
tainment Network, která zajišťovala 
hráčům za malý členský poplatek 
možnost hrát různé hry (Shadow 
Warrior) přes internet, svým nadří- 
zeným e-mail. Stála v něm jedno- 
duchá otázka: „Proč nerozjet pro- 
fesionální hráčskou ligu?“ Pro 
společnost TEN, která v té době 
zažívala menší finanční problémy 
a hledala cestu k novým ziskům, 
bylo vytvoření profesionální ligy 
slibným krokem. A tak s velkou 
pompou a s finanční injekcí 2 mil- 
onů dolarů od firem jako AMD, 
AT8'T, Logitech a U.S. Robotics by- 
la na podzim roku 1997 založena 
PGL — Professional Gamers Lea- 
gue. 

Do čela společnosti byl po- 
staven zakladatel firmy Atari No- 
lan Bushnell, který se staral také 
o organizaci on-line soutěží. Další 


hvězdou PGL a zároveň lákadlem 
pro veřejnost se stal úspěšný hráč 
Dennis „Thresh“ Fong. Již na ote- 
víracím ceremoniálu, konaném 
v sanfranciském 3Com Parku, bylo 
podle účasti novinářů znát, že pro- 
fesionální hraní může mít skvělou 
budoucnost. Hraní, které bylo vždy 
považováno za záležitost zabíjení 
volného času, mělo za cíl stát se 
profesionální záležitostí ne nepo- 
dobnou sportu. 

Přibližně ve stejnou dobu, jen 
na jiném místě a s mnohem menší 
popularitou, začal o podobných 
aktivitách přemýšlet i Angel Mu- 
ňoz, třicetiletý exbankéř původem 
z Portorika. Uvědomil si totiž, že 
soutěživost ve sportech není o nic 
větší než v jejich virtuálních podo- 
bách a že stupeň „umění“ někte- 
rých hráčů dosahuje úrovně, kdy je 
pro ně potřeba vytvořit soutěže na 
vyšší úrovni. Založil tedy společ- 
nost NewWorld.com a její divizi 
CPL — Cyberathlete Professional 
League. 

Přestože obě firmy měly po- 
dobné zaměření a plány, jejich osu- 
dy a cesty, kterými se nakonec vy- 
daly, jsou diametrálně odlišné. 
Zatímco PGL se soustředila na in- 
ternetová klání s malými uzavřený- 
mi finále, CPL chtěla zůstat vý- 
hradně „živou“ záležitostí. Důvod? 
Podle Muňoze částečně díky pro- 
blémům s organizací a regulací in- 
ternetových turnajů a zčásti též 
kvůli fair-play. Na internetu totiž těž- 
ko ověříte, zda hráč je opravdu tím, 
za koho se vydává, a jestli náhodou 
nepodvádí. Správnější se nakonec 
ukázala Muňozova myšlenka. Jeho 
CPL má za sebou několik úspěš- 
ných turnajů se sponzory slovut- 
ných jmen v USA, Asii a Evropě, 
zatímco PGL své operace prozatím 
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ukončila, V roce 1999 se totiž TEN 
přejmenovala na Pogo.com a svou 
pozornost odklonila od náročněj- 
ších titulů ke hrám typu karty a jiné 
„rodinné hry“, které sice nedosahu- 
jí tak profesionální úrovně, ale zato 
je hraje mnohem více lidí. Předne- 
dávnem zakoupil značku PGL od 
Pogo.com již zmiňovaný Dennis 
„Thresh“ Fong se svou společností 
BX Media a hodlá pořádání soutěží 
opět rozjet. 


Živé hraní 

Jak vývoj tohoto zábavního odvětví 
ukázal, že živé hraní si získalo mno- 
hem větší popularitu a tento trend 
se nadále zvyšuje. Důvodů je hned 
několik. Prvním je návratnost inves- 
tic. Turnaj, jehož se prostřednictvím 
televize, rádia, novin, internetu a ji- 
ných médií účastní více než 7 milio- 


robky se hraním a počítači nemají 
nic společného (Pepsi, Taco Bell). 
Nemalé částky se vyberou i na 
vstupném a startovném. Pokud to- 
tiž návštěvník LAN party nemíní 
soutěžit, ale chce pouze sledovat 
své přátele či favority na velkoploš- 
ných obrazovkách, musí zaplatit 
stejně jako na koncertě či fotbalo- 
vém zápase. Za své peníze pak ne- 
dostane pouze možnost pasivního 
hledění na monitory, ale může se 
též účastnit doprovodných akcí, ja- 
ko jsou např. BYOC (Bring Your 
Own Computer — účastníte se ne- 
soutěžního klání s ostatními ná- 
vštěvníky) či všemožné konference 
s veterány herního průmyslu. 


Co se hraje 
V cestě za úspěchem na poli on-li- 
ne soutěžení odstartovala PGL dvě 
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vystřídala podobná, ale novější hra 
Starcraft. Tato změna znamenala 
problémy pro favority uplynulých 
sezon. Zatímco koncepty obou her 
jsou v podstatě stejné, umění hrát 
je a vyhrávat není identické. 

Oproti tomu CPL se zaměřila 
pouze na jedinou hru — Ouake. Ne- 
jenže FPS žánr byl pro živá utkání 
mnohem zábavnější než táhnoucí 
se strategie, ale komuinta hráčů 
Ouaku byla poměrně početná, 
a bylo tedy možné počítat s velkou 
účastí. Muňoz k tomu říká: „Cítil 
jsem, že id Software produkovali 
hry, u nichž byla viditelná jistá kon- 
tinuita a homogenita, což bylo dů- 
ležitým základem pro naši ligu. Jak 
se po třech letech fungování CPL 
zdá, měl jsem pravdu.“ Přesto ale 
CPL nezůstává u jediného titulu. 
Na turnaji v Singapuru byl uspořá- 


Pro společnost TEN, která v roce 1997 zažívala menší finanční 
problémy, bylo vytvoření profesionální ligy slibným krokem. 


nů lidí, je nemalým lákadlem pro 
firmy, které vynakládají velké pro- 
středky na reklamu. Sponzory těch- 
to klání se tedy stávají nejen velké 
hardwarové firmy (AMD, Razer, 
Dell), ale i společnosti, jejichž vý- 


divize. RTS (realtime strategy) 
a FPS (first person shooter), při- 
čemž hrou, která dominovala, byl 
díky své skvělé prodejnosti a velké 
oblibě titul Red Alert. Později tuto 
výtečnou strategii od Westwoodu 


dáno klání družstev v Counter-Stri- 
ku a chystá se nebo již bylo ode- 
hráno několik utkání v největším 
konkurentovi Ouaku, titulu S při- 
bližně stejnou hráčskou základnou 
— v Unreal Torunamentu. 


Hvězdy 

Každý sport má své hvězdy, 
sou jimi povětšinou schopní jedin- 
ci, kteří navíc popularitu mohou 
přiživovat i svým chováním a tím, 
jak jsou rozemíláni koly šoubyzny- 
su, Ikdyž počítačoví hráči prozatím 
neplní přední stránky bulvárních 
plátků a společenských kronik, ta- 
é tahle komunita má své favority. 
Pravděpodobně prvním z nich 
byl Dennis „Thresh" Fong, dřívější 


hra automobilu v hodnotě 50 000 
dolarů upoutala pozornost širší ve- 
řejnosti a výsledkem byl „hvězdný“ 
přídech jeho jména. Fong nezkla- 
mal ani jako favorit utkání PGL. 
V jednom finále Ouake turnaje po- 
razil Jima „Reptile“ Dangcila a po- 
těšil nejen sebe a pořadatele, ale 
i sponzory. Mimo profesionální 
herní exhibicionismus se Fong za- 
čal věnovat také herní novinařině. 
Založil servery Thresh's Finng- 


Victor „Makaveli“ Cuadra z kali- 
fornského Livermore a patnáctiletý 
Mark „Wombat“ Larsen z Roselle 
v Illinois, vítěz Ground Zero Ouake 
3 CPL turnaje v New Yorku. 
Všeobecnou představu o vítězi 
takovéhoto turnaje jako o mladém 
puberťákovi s nízkým vzděláním 
a ničím jiným než jen hbitými reak- 
cemi vyvrací několik výjimek. Jed- 
nou z nich je bronzový účastník 
newyorského turnaje Sujoy Roy — 


Dennis „Thresh“ Fong získal jakožto vítěz klíčky od hlavní 
ceny, luxusního vozu Ferrari 328 GTS Convertible, kterou 
do soutěže věnoval John Carmack, jeden z tvůrců Doomu. 


hvězda a dnes majitel PGL. Jeho 
„hvězdná“ kariéra odstartovala na 
turnaji Red Annihilation Ouake 
Tournament, pořádaném u příleži- 
tosti konání výstavy E3 v roce 1997, 
Zde jakožto vítěz získal klíčky od 
hlavní ceny, vozu Ferran 328 GTS 
Convertible, kterou do soutěže vě- 
noval John Carmack. Fong v té do- 
bě rozhodně nepatřil mezi hráče 
začátečníky, vyhrál v roce 1995 tur- 
naj Dwango's Deathmatch "95 po- 
řádaný ve hře Doom II. Ale až vý- 
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Sauad a Gamers Extreme, vytvořil 
několik knih tipů a triků a přispíval 
sloupky do měsíčníku PC Gamer. 
S Fongovým odchodem se 
uvolnilo místo na trůnu pro nového 
šampiona. Tím je bez nejmenších 
pochyb dvacetiletý Johnathan „Fa- 
tality“ Wendel z Lees Summit 
v americkém Missouri, vítěz Razer 
CPL turnaje konaného loni v dub- 
nu v Dallasu, odkud si odnesl pré- 
mii 40 000 dolarů. Známá jsou ale 
i jména jiných hráčů, jako je třeba 


Angličan, majitel diplomu z Cam- 
bridge a investiční bankéř, vítěz 
několika evropských klání. Nemé- 
ně zajímavou hvězdou tohoto for- 
mátu je i Ann „Lilith“ Chang, vítěz- 
ka newyorského Female Frag Fest 
'99 a jedna z mála žen, které hraní 
považují za více než pouhou zába- 


- vu. Angel Muňoz si o turnajích pro 


ženy myslí následující: „Pořádání 
exkluzivních dívčích klání je jed- 
nou z cest, jak této části hráčské 
komunity dopřát pozornost, kterou 


A 


si zaslouží.“ A na otázku, zda je roz- 
díl mezi hrou muže a ženy, odpoví- 
dá stroze: „Úroveň profesionality 
a soutěživosti je v podstatě u obou 
pohlaví stejná.“ 


Koukej a hraj! 

V současné době existuje poměr- 
ně zřetelná spojitost mezi sportov- 
ním kláním a počtem diváků, kteří 
jej sledují. To je ovšem u profesio- 
nálního hraní poměrně problém. 
Dnešní střílečky jsou tak rychlé, že 
pouze zkušení hráči mají úplný 
přehled o tom, co se na obrazovce 
děje. A tak zatímco loňský Razer 
CPL turnaj okořenili jeho účastníci 
nevídanými výkony, většina publika 
prostě nebyla schopna dění sledo- 
vat. Nolan Bushnell přitakává a do- 
dává: „Sledování her, které dnes 
hrajeme, rozhodně není pro širo- 
kou veřejnost.“ S tím ovšem nesou- 
hlasí Muňoz. „Podmínky soutěžení 
jsou zakotveny v naší povaze a jde 
jen o přežití nejlepšího ve virtuál- 
ním prostředí. Navíc místa určená 
pro sledování zápasů nejsou zapl- 
něna pouze hráči. Jsou tam i rodiče 
účastníků, jejich přátelé, novináři 
a náhodní kolemjdoucí. Podle mé- 
ho názoru je Ouake s jednoduchý- 


Prozatím největší domácí LAN akcí 
bylo klání organizované sdružením 
Pro Gamers nazvané PG Spring Chal- 
lenge 2kl. Celý turnaj se konal od 4. 
do 7.5. 2001 v areálu Airport Logistic 
Parku v Kněževsi u Prahy, který mož- 
ná někteří z vás znají skrze party 
Lucky People Center. Akce se zúčastni- 
lo přibližně 250 účastníků, z nichž se 
více než dvě třetiny zapojily do 

soutěží v Counter-Striku, Ouaku či 
Starcraftu. Celková výše odměn byla 
100 000 Kč. 


mi pravidly snadnější na pochope- 
ní než baseball.“ 

Propojení mezi hráči a diváky 
na LAN turnajích je zcela unikátní. 
Zatímco na zápase New York Ran- 
gers nemáte šanci si s hráči ani 
popovídat, natož zatrénovat, na vir- 
tuálních kláních můžete získat chuť 
si hru vyzkoušet a po několika mě- 
sících trénování máte šanci posta- 
vit se těm, které jste v němém úža- 
su sledovali a uspět. Proto také 
vidí Angel Muňoz důležitou roli 
amatérských lig při výchově profe- 
sionálních hráčů. „Hraním v niž- 
ších soutěžích získáváte dostateč- 
né zkušenosti a věhlas ještě před- 
tím, než vstoupíte do ringu proti 
těm nejslavnějším.“ 


Ligy a amatéři 

Amatérských lig, které vydatně 
slouží k tréninku špičkových hráčů, 
je na světě opravdu mnoho a jejich 
fungování je na hranici profesiona- 


PG Spring Challenge 2kl 


larů), ale jejich vzrůstající počet 
naznačuje směr, kterým se hraní 
ubírá, a výsledky potvrzují, že jde 
o líheň nových talentů. To samé se 
dá sledovat i u nás na serveru Ga- 
meZone. Když před rokem náš prv- 
ní profesionální herní server vzni- 
kal, kvalita hráčů nebyla na příliš 
vysoké úrovni. Úzká skupina, která 
se hraní věnovala prakticky denně, 
se však od té doby vypracovala na- 
tolik, že se účastní některých ně- 
meckých on-line lig a nejlepší je 
dinci by pravděpodobně neměli 
být bez šance na úspěch ani na 
větších turnajích. 


Zbytek světa 

Zatímco podle dosavadních 
informací se zdá, že profesionální 
hraní bují pouze ve Spojených stá- 
tech, opak je pravdou. Firma CPL 
pořádá prostřednictvím svých divi- 
zí turnaje i na ostatních kontinen- 
tech a v tomto směru se angažují 


„Ouake s jednoduchými pravidly je 
snadnější na pochopení než baseball.“ 


lity. Dobrým příkladem je např. On- 
line Gaming League (www.ogl.org) 
či Digital Athlete Gamers League 
(www.dagl.net), která sponzoruje 
malé LAN party, na něž si účastní- 
ci nosí své vlastní počítače. Samo- 
zřejmě odměny na těchto akcích 
nejsou nijak závratné (do 1000 do- 


i domácí firmy. Např. jihokorejská 
společnost Haansoft stála na po- 
kraji bankrotu a vyšplhala se z mi- 
zerné situace především díky bo- 
omu tzv. PC rooms — heren, do 
nichž dodává software. Jen pro za- 
jímavost: časopis Forbes uvádí, že 
těchto heren, zvaných „bang“, je 
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Vše o nás najdete na našem: 


TITAN 
| "Když chladič tak TITAN 11V 


Desítky modelů chladičů na procesory včetně modelů z mědi, 
Peltiérových článků a vodního chlazení - Větráčky s proměnili- 
vými otáčkami i termoregulací nejen nejen pro 12V všech 
rozměrů !!! 


Největší sklad chladičů a větráčků v ČR a SR. | velké dodávky ze skladu ! 
I! Nenechte se podvádět napodobeninami, všechny výrobky TITAN mají logo TITAN !!! 


UViPoov BER 
We are your Databridge 


kompletní sortiment pro IDE/SCSI/WideSCSI/LVD, 
nabídka i barevných rámečků, možnost nákupu šuplíčku 6 WA 
a rámečku zvlášť, odkup starých a nekompatibilních rámečků, 7 = 
nabídka náhradních větráčků a dalších dílů, opravy jů v 
Originální produkt VIPOWER poznáte podle českého obalu, českého manuálu 4 
a grafického výše uvedeného loga na obalu. Nekupujte nekvalitní napodobeniny !!! 


VIPOWER VP-10K-66/100 24 skvějýcn 265,- KČ bez opH 


Komplet výměnný rámeček šuplík ve špičkovém 66/100 provedení a navíc originál VIPOWER!!! 


a kupte si kočku 1 
a kupte si kočku 111 MSM dkons 


Už jste zkusili ovládat počítač prstem ??? Tuto bezkonkurenční technologii 
používá na 90% výrobců notebooků, tak proč ji nemít u svého počítače. A navíc máme 
programovatelná tlačítka, možnost podpisu či nákresu, možnost inteligentního spouštění 
aplikací, ovládání internetu, ovládání CD mechaniky a spoustu dalších vymožeností, ale hlavně 

jako důkaz naprosté spolehlivosti tohoto amerického výrobku Vám poskytneme záruku 5 let !!! 


www.tntrade.cz 


chladičů a větráčků nejen pro počítače 


Největší sklad výměnných 
rámečků v ČR a SR, 


Kompletní nabídka reproduktorů, subwooferů, 
soustav 4.1 a 5.1 pro dolby digital 


"7 


Zkuste si projít naší širokou nabídkou reproduktorů KINYO, které v ČR a SR nabízíme za nejvýhod- 
nějších podmínek nejen pro koncové uživatele, ale i obchodníky. Nabízíme ucelenou řadu reproduk- 
torů, subwooferů, 4.1 či 5.1 systémů a to nejen v klasických, ale i černých a barevných provedeních. 
777% duo 


C mm mona. 


File servery, Rackmount case, 
SCSI věže a boxy přes PP/PCMCIA 
USB/SCSI/WideSCSI/LVD/IEEE1394 


u 


6 ziaen u nás najdete server 
case s klasickými i redundandními zdroji, SoSI a LVD věže, 19" rackmount case a 

hlavně dl sortiment externích 2,5", 3,5 a 5,25" boxů přes paralelní port, PCMCIA, USB, IEEE 
1394, SCSI, LVD a další. Pokud potřebujete něco externě, jste na správné adrese. | velké objednávky 
ze skladu nebo krátkých dodacích lhůtách ! 


Bxdernal Box 
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ACECAD" Tablety a digitizéry 


fu 
Špičkový výrobce tabletů a digitizérů přináší na náš trh kompletní , k, a 
sortiment jak tabletů pro malování a kreslení, tak pro špičkovou Ž X 
práci v AutoCADu, Microstation či jiných aplikací. ACECAD je drži- ie 
telem celé řady světových ocenění a patří mezi vedoucí společnosti — z 9 
v této oblasti. Samozřejmostí jsou vynikající ceny a servis... nema. 


KOMPLETNÍ SORTIMENT SKLADEM! 


ČESKÁ REPUBLIKA: Škroupova 957, 500 02 Hradec Králové, Ko 
Tel/Fax: 049 - 673 229, Tel/Fax: 049 - 673 118, E-mail: tntrade Weastnet.cz NTaA 
SLOVENSKÁ REPUBLIKA, Rudlovská cesta 85, 974 01 Bánská Bystrica 
Tel/Fax: 088 - 41 44 416, Tel/Fax: 088 - 41 44 660, E-mail: tntsk©eastnet.cz 
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vJižní Koreji na 15 000. Spolu s do- 
dáváním softwaru se Haansoft 
pustili i do organizování amatér- 
ských a profesionálních lig, kte- 
rých se účastní několik tisícovek 
hráčů — někteří z nich za hraní be- 
rou od různých společností mzdu 
okolo 30 000 dolarů ročně. 
Neméně zajímavou variací tra- 
dičních místností zaplněných počí- 
tači jsou pojízdné herny. Jde o obří 
nákladní vozy, tzv. „PC trucks“, v je- 
jichž návěsech jsou umístěny desít- 
ky sesíťovaných počítačů. Tímto 
způsobem se do společných bitev 
mohou pouštět i obyvatelé men- 
ších měst a vesnic a díky velko- 
plošným obrazovkám umístěným 
na bocích kamionu mohou být do 
dění vtaženi i náhodní kolemjdou- 
cí. O podobném modelu sice pře- 
mýšlí i výkonný ředitel společnosti 
Battletop.com USA John Varley, má 
však určité obavy. Bez patřičných 
sponzorů totiž není jednoduché za- 
jistit kamion s vybavením za cenu 
převyšující půl milionu dolarů. 
Kromě Severní Ameriky a Asie 
expandovala CPL ještě do Ticho- 
moří, Jižní Ameriky a především do 
Evropy. Angel Muňoz vidí v průni- 
ku na neamerické trhy součást 
strategie, ale je si vědom jedné od- 
lišnosti: „Rozdílné kultury a národy 
preferují různé hry a herní styly.“ 
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má status a cíle? 


Budoucnost 

Profesionální hraní se prozatím 
nevyrovná ostatním sportům co 
do výše prémií za vítězství, má 
ovšem jednu velikou výhodu. Tou 
je možnost rychlého růstu publi- 
ka, a tudíž i popularity. Zatímco 
fotbal, hokej, baseball či basket- 


bal stavějí publikum do role ne- 
činných diváků, teoreticky každý 
z nás se může stát profesionálním 
hráčem. Prozatím je pro většinu 
lidí omezujícím faktorem rychlost 
internetového připojení, ale zdo- 
konalující se technologie tento 
handicap během několika let 


smažou. Rozdíl mezi profesionál- 
ními hráči a profesionálními spor- 
tovci však nalezneme i jinde. 
I když dát během fotbalového zá- 
pasu tři a více gólů a stát se špič- 
kovým počítačovým hráčem své 
kategorie je přibližně stejně těž- 
ké, v druhém případě je cítit jistý 


W Kdy vznikl projekt Pro Gamers, jaký 


Projekt Pro Gamers vznikl na podzim roku 
1999 jako sdružení několika lidí se stejným 
cílem: rozvoj a propagace kompetitivního 
hraní ve střední Evropě. 0 to se snažíme 
prostřednictvím našich webových stránek, 


pořádáním on-line soutěží a samozřejmě 
velkých LAN turnajů. 
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Zatímco fotbal, hokej či basketbal stavějí publikum do role diváků, 
tady se teoreticky každý může stát profesionálním hráčem. 


Snem Angela Muňoze z CPL je uspo- 
řádat turnaj, kde budou vyplaceny 
odměny v celkové výši jednoho mili- 
onu dolarů. Jaká je vaše meta? 

Ještě nedávno bychom považovali za ús- 
pěch turnaj s celkovou finanční odměnou 
10 000 Kč. Od té doby jsme ale ušli kus ces- 
ty. Stejně tak řada domácích i zahraničních 
firem, které v kompetitivním hraní už ne- 
vidí jen odpolední zábavu pro školáky. 
Řekněme, že momentálně ani ekvivalent 
Muňozovy idey v korunách nebereme jako 
nějaký dlouhodobý cíl, právě naopak. 
Mluvíš o domácích u zahraničních 
firmách, tedy sponzorech. Můžeš 
jmenovat alespoň ty nejzajímavější 
jména? 

Naše sponzory si nemůžeme vynachválit. 
Měli jsme na ně my, a tedy i česká herní 
scéna velké štěstí. Z těch hlavních bych rád 
jmenoval firmu AMD, která se nám pravi- 
delně stará o ceny pro vítěze (na posled- 


ním PG Challenge to byla celková částka 
100 000 Kč), společnost Levi, poskytující 
servery Lynx, na kterých běží vše od her- 
ních serverů po turnaj řídící intraweb, dá- 
le firmu 3Com a její bezchybnou optickou 
síť a v neposlední řadě firmu Fotolab, která 
nám už poněkolikáté přispěla na náklady 
spojené s organizací našich LAN turnajů. 
Samozřejmě je tu řada dalších méně čí více 
významných sponzorů. 

Kolik lidí tvoří tým Pro Gamers a ko- 
lik je potřeba lidí na organizaci tur- 
naje, jako byl ten květnový? 

Jádro našeho PG Teamu tvoří přibližně 15 
osob. Ovšem při organizaci našich turnajů 
nám pomáhá řada dalších osob, takže cel- 
kový počet bych pak odhadl přibližně na 
25 lidí. 

Jak dlouho trvá uspořádání takového 
turnaje? Od prvotního nápadu přes 
shánění peněz a techniky a odměn 
až po samotnou realizaci a úklid? 


Turnaje pořádáme v půlročních interva- 
lech a prakticky hned po úspěšném zakon- 
čení jednoho turnaje se vrháme na další. 
Nejdříve probíhá promýšlení celkové kon- 
cepce, oslovování případných sponzorů, 
zajišťování potřebné techniky atd. Poslední 
měsíc už je ve znamení ježdění a svážení 
jednotlivých věcí na místo konání: od trofe- 
jí až k vysokozdvižným plošinám. Co se 
úklidu samotného týče, praxe už nám ně- 
kolikrát ukázala, že na něj potřebujeme 
vždy přibližně 36 hodin. 

Co je podle tebe na pořádání nejtěžší 
u nejméně zábavné? 

Asi právě ten úklid. Poté, co všichni hráči 
odjedou domů, my organizátoři musíme po 
čtyřech dnech beze spánku ještě vrátit veš- 
keré vybavení, uklidit doslova auta odpad- 
ků atd. Jinak je pořádání takové akce veli- 
ce zábavnou a příjemnou prací. 

Na Invexu a jiných akcích bývá zvy- 
kem, že neukáznění návštěvníci po- 


„Nechtějte po mně, abych uctíval někoho, 
kdo mačká tlačítka myši rychleji než já." 


odstup veřejnosti. Poměrně přes- 
ně to shrnul hardwarový redaktor 
serveru Gamers Extreme Kenn 
„Spear“ Hwang, když řekl: „Je 
velmi zábavné sledovat špičko- 
vé hráče, ale nechtějte po mně, 
abych uctíval někoho, kdo mačká 
tlačítka myši rychleji než já.“ 
Právě z důvodu jakéhosi de- 
spektu je prozatím hráčská ko- 
munita spíše uzavřena do sebe 
a venkovní svět filmových a spor- 
tovních hvězd se o ni příliš nezají- 
má. To se však v budoucnosti mů- 
že změnit. Po váhavém startu se 
začínají sbíhat sponzoři, zvyšují 
se počty návštěvníků a rostou 
i celkové náklady včetně odměn 
pro vítěze. Zatímco v roce 1997 
nedostali vítězové téměř žádné 
peníze, o rok později již bylo vy- 


škozují zařízení či dokonce sem tam 
něco ukradnou. Stalo se něco podob- 
ného na akcích Pro Gamers? 

Osobně se nepamatuji ani na jeden případ, 
že by někdo z účastníků něco ukradl nebo 
poškodil nějaké zařízení (ať už nás orga- 
nizátorů, nebo jiných účastníků). Celkem 
pravidelně se ale stává, že si řada lidí na 
místě něco zapomene. Od bund přes spacá- 
ky až k literatuře :-). 

Kolik jste do dneška uspořádali tur- 
najů a v jakých hrách? 

Prozatím máme za sebou celkem čtyři vel- 
ké LAN turnaje. Na nich byly pořádány 
soutěže ve hrách Starcraff, Starcraft: Bro- 
odWar, OuakeWorld, Ouake II, Ouake III 
Arena a Counter-Strike. 

Co třeba Unreal Tournament? 
Tahle populární hra je ze strany or- 
ganizátorů dost přehlíženu. Jak je to 
u vás? 

Ano, také my jsme tuto hru z našich sou- 


placeno 50 000 dolarů, v roce 
1999 sahala výše prémií k metě 
125 000 dolarů, loni dostali hráči 
na odměnách 300 000 dolarů 
a letos se má celková částka na 
11 celosvětových turnajích vyšpl- 
hat ke kulatému půlmilionu. 
Vzestup finančních odměn je 
jasným odrazem důvěryhodnosti 
těchto aktivit pro sponzory, což je 
vitální pro růst CPL a profesionál- 
ního hraní vůbec. Ve světle tohoto 
úspěchu se zdá být sen Angela 
Muňoze o milionovém turnaji po- 
měrně reálný. Těžko říct, zda se to 
povede zrovna jeho CPL a kdy se 
tak stane, ale budoucnost ukáže, 
zda se virtuální hraní postaví bok 
po boku ostatním sportům 
Tomáš Varoščák 
01G0248 


těží vynechávali. Nebyli jsme přesvědčeni, 
že má u nás dostatečně rozvinutou hráč- 
skou základnu. Ale už jsme byli vyvedení 
z omylu a na náš další turnaj, PG Challen- 
ge Fall 2kl, s ní počítáme. Takže i hráči 
UT si konečně přijdou na své... 

A juk je to s vašimi plány do budouc- 
nosti? Chystáte něco, o čem by zá- 
jemci o multiplayerové klání měli 
vědět? 

Určitě. Kromě neustálého zlepšování je ně- 
kolik náznaků, že pokud všechno dobře 
dopadne, tak by podzimní PG Challenge 
měla být revolucí na celé evropské herní 
scéně. Čo se on-line soutěží týká, přes léto 
bychom rádi na našich stránkách rozběh- 
li rozsáhlý systém lig, zaměřený přede- 
vším na hráče a týmy, kteří to se hraním 
myslí trochu vážněji. 


Díky za odpovědi a přeji tobě i celé- 
mu Pro Gamers týmu samé úspěchy. 


PlayStation, n 


Největší výběr her za dobré ceny! 
Více než 870 titulů her pro počítače a PlayStation. 


Malá ukázka z momentální nabídky PC her - ceny se průběžně mění: 


akční 
Descent 3 + data....685,- 
Delta Force 3.......1.375,- 
Duke 3D Atomic ....398,- 
Jedi Knight ............ 768,- 
No One Lives For......998,- 


Rainbow Six.. 
Flash Point. 
Serious Sam .......1. 
Spec: Ops.25=1 


strategie 

Sudden Strike.....1.198,- 

Desperados............ 998,- 
Cossacks ............ 1.198,- 

Black and White..1.098,- 
Theme Park Inc. .1.098,- 
Battle Isle 4......... 1.098,- 
Thandor 
Heroes 3 ; 
Imperium Galactica...575,- 
Starship Troopers ..1. re 
Pharaoh 475,- 
Original War 
Settlers 4... el: 
TTOPICO V 605=1ts6rez= s; 375,- 
Gangsters 2............ 1.458,- 
Commandos 2 .......1.548,- 
Close Combat 5 ........998,- 
Z - Steel Soldiers...1.458,- 


simulátory letadla 
Battle of Brittain..1.375,- 


Crimson Skies k 298, - 
Combat FI. Sim. 2...1.298,- 

Falcon 4.0.................. 798,- 
Flanker 2.0 ...... „798,- 
KA-52 Aligator. 575,- 
Mig Alley....... 150,- 
Apache Havoc ........... 150,- 


simulátory auta 
SETE PE 
V-Rally 2....... 
24 h Le Mans 


Need for Speed 3...398,- 
NFS 4 Road Chal. ..475,- 
Need for Speed 5...798,- 
Pro Rally 2001.......798,- 
Grand Prix 3.......... 998,- 
F1 Racing Ch......1. 


„ Golin Mc. Rae 2.....898,- 


sp 
NHL 2001 
NHL 2000... 
NBA 2001 
All Star Tenis 2000.. 898,- 
Hry Sergeje Bubky..499,- 
Man. F. A. 2001 ......988,- 
Fi Manager .......... 998,- 
Sydney 2000........ 798,- 
FIFA 2001.......... 1.098,- 


adventury 


„ Esc. f. Monkey Isl. .1.375,- 
-Resident Evil 3.....698,- 


Resident Evil 2.....698,- 
A) Ph 375,- 
King Auest Col.....398,- 
Monkey Island 3......668,- 
Polda 3 
Polda 2... 


Stupid Invaders....958,- 


EOVDUZ 1.375,- 
Atlantis 1-:52.:22:=100e 398,- 
Atlantis 2.............. 798,- 


Dihla z 
Diablo II. 
Diablo II data disk. 1 09. 
Icewind Dale ........ 898,- 
E 8 Magic 8....475,- 
Baldurs Gate II....1.198,- 


Might 8 Magic 6... 548,- 
Evil Island ........... 1.375,- 
Anachronox.............. 1.458,- 


dětské 
Disney Dinosaur ....988,- 
Disney Aladin......... 988,- 


- Disney Jungle B.....988,- 
„Disney 102 Dalmat. 988,- 
- Disney Donald D.....798,- 


Disney Frenzy.......398,- 
Toxic Bunny ........... 
GH0C Ds: 
Rayman 2.. vé 
Mrazík Sn- oo1sesí : 
Rayman školák 1 ...398,- 
Rayman školák 2 ...598,- 


Lego Ranárs A olse 798,- 
Kouzelný sen........... 150,- 
Chata kocoura Leo..150,- 


akční adventury 
Alone in The Dark 4..1.298,- 
Tomb Raider 2.......458,- 
Tomb Raider 3.......575,- 
Tomb Raider 4...... 575,- 


Heavy Metal F. ....... 898, P 
Devil Inside............ 698,- 


ostatní 
Starlancer .............. 998,- 


-X-Wing Alliance .....768,- 


Mortal Combat 4.....475,- 
X-Wing vs. Tie.......548,- 
ProPinball BRUSA...150,- 


Amiga na Vašem PC.. 150,- 


Informujte se o aktuální nabídce a cenách. 
02 / 22 31 35 57, 24 23 25 95 


Zasíláme také na dobírku 


Poštovné při objednávce nad 600 Kč neúčtujeme! 


Na veškeré zboží poskytujeme záruku. 


ADRESY PRODEJEN: Presto CS. - SVĚT HER 


Hry na PC CD-ROM a Playstation: 
m Zlatnická 4, Praha 1, 11000 (Camelot) také PC hardware 
B pasáž Jiřího Grossmanna, Politických vězňů 14, Praha 1, 110.00 
(přístup též z Václavského nám. pasáží Jalta) 


Hry pouze na Playstation: 

B Truhlářská 18, Praha 1, 110 00 

m Národní obrany 31, Praha 6, 160 00 [200 m od metra Dejvická) 
Otevřeno: Pondělí - Pátek: 9.30 - 18.00, Sobota: 9.30 - 14.00 


Datum konání: 31. 10.—2. 11. 1997 Datum konání: 23.—26. 7. 1998 
Místo konání: Dallas Místo konání: Dallas 

Počet návštěvníků: 400 Počet návštěvníků: 500 

Hra: Ouake Hra: Ouake 

Vítěz: Tom Dawson Vítěz: Dan Hummans 


Datum konání: 9.—11. 6. 2000 


Místo konání: Singapur Místo konání: 

Počet návštěvníků: 1600 Počet návštěvníků: 500 
Hra: Ouake III Arena Hra: Counter-Strike, Ouake III Arena Duel 
Vítěz: Hennrik Bjork Vítěz: Clan Z, ck-Fatallty (M), FecsX (F) 


Virtua CPL Latin America 


Datum konání: 28.—30. 4. 2001 

Místo konání: Sao Paulo 

Počet návštěvníků: 450 

Hra: Ouake III Arena, Counter-Strike 
Vítěz: n/a 
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merické akce 


Datum konání: 30. 10.—1. 11. 1998 
Místo konání: Dallas 

Počet návštěvníků: 525 

Hra: Ouake II 

Vítěz: Dan Hummans 


Datum konání: 12.—14. 3. 1999 
Místo konání: Dallas 

Počet návštěvníků: 550 

Hra: Ouake II 

Vítěz: Kurt Shimada 


Datum konání: 11,—13. 5. 2001 
Místo konání: Loosdrecht, Nizozemí 


Počet návštěvníků: 300 
Hra: Ouake III Arena Duel, Counter-Strike 
Vítěz: b100.Death (M), Sucecubus (F), SoA.se 


Datum konání: 
13.—16. 4. 2000 
Místo konání: 
Dallas 
Počet návštěvníků: 
750 
Hra: 
Ouake III Arena 
Vítěz: 
Datum konání: 9.—12. 9. 1999 Datum konání: 29-31. 10. 1999 Johnathan Wendel 
Místo konání: New York Místo konání: Dallas 
Počet návštěvníků: 350 Počet návštěvníků: 650 
Hra: Ouake III Arena Hra: Ouake III Arena 
Vítěz: Mark Larsen Vítěz: Amir Haleem 


Datum konání: 28. 6.—1. 7. 2001 
Datum konání: 14.—17. 12. 2000 Místo konání: Dallas 


Datum konání: 28. 9.—1. 10. 2000 Místo konání: Dallas Datum konání: 12.—17. 4. 2001 Počet návštěvníků: 950 

Místo konání: Dallas Počet návštěvníků: 1000 Místo konání: Dallas Hra: Ouake World, Doom IT BYOC, 
Počet návštěvníků: 850 Hra: Counter-Strike, Ouake III Arena, Počet návštěvníků: 700 Counter-Strike BYOC 

Hra: Ouake III Arena — Team Ouake III Arena Female Hra: Counter-Strike Vítěz: Harley „HarlsoM“ Grey, Jason 
Vítěz: Clan Kapitol Vítěz: e9, John Hill, Cary Szeto Vítěz: X3 „Dominus“ Alexander, Xtreme 3 


S M chystané akce 


CPL Summer World Championship 2002 © CPL World Championship 


Datum konání: 11.—14. 7. 2002 Datum konání: 6.—9. 12. 2001 
Místo konání: Dallas Místo konání: Dallas 

Hra: Counter-Strike Hra: Counter-Strike 

Výše odměn: 150 000 dolarů Výše odměn: 150 000 dolarů 


Datum konání: 3.—5. 8. 2001 

Místo konání: Londýn 

Hra: Ouake III Arena TenmDM, Counter-Strike 
Výše odměn: 30 000 dolarů 
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íky vstřícnosti vývojářského 

týmu Massive Develop- 

ment sídlícího v německém 
Mannheimu jsme dostali jedineč- 
nou možnost ponořit se do úžasné- 
ho podvodního světa připravované 
3D akční hry Aguanox. A nebude- 
me lhát, když vám prozradíme, že 
se nám v několika perných chvílích 
pořádně zapotili ruce... 


Možná si myslíte, že povolání 
popeláře obnáší jen brzké ranní 
vstávání, nošení sepraných monté- 
rek a smýkání těžkých kontejnerů 
s odpadem. Ale nenechte se mýlit! 
Skutečná pracovní náplň těchto bá- 
ječných mužů v kukastrojích sestává 
z pilotáže futuristických ponorek 
a přeměny zrezivělého šrotu pomocí 
nejmodernějších laserových zbraní 
na vodní páru. Alespoň v Aguanoxu, 


Během honu na biontské nepřátele proplouváte mezi 
zrezivělými budovami s blikajícími reklamními neony, 
hlubokými podvodními propastmi a četnými koloniemi řas. 


trojrozměrné akční hře, jejíž stěžejní 
náplň tvoří ponorkové bitvy kdesi 
hluboko pod vodní hladinou, tomu 
tak je. 

Vaši karéru podvodního pope- 
láře začínáte coby žoldnéř Emerald 
„Dead Eye“ Flint, jehož prvním ne- 
příliš náročným úkolem je odstraně- 
ní překážky stojící v cestě velké ob- 
chodní lodi. „Nechtěli jsme žádný 
složitý tutorial, do boje se můžete 
pustit okamžitě bez nutnosti absol- 
vovat zdlouhavý přípravný trénink 
anebo pročítat manuál,“ vysvětluje 
vedoucí projektu Wolfgang Walk. Po 


odklizení blokujícího odpadkového 

se ocitáme rovnou v jedné 
z misí a naše plavidlo se okamžitě 
dostává pod křížovou palbu hlíd 
vých věží. Zpočátku nám nezbývé 
nic jiného, než se uchýlit k úhybným 
manévrům, ale postupně přechází- 
me do agresivního protiútoku a za- 
sypáváme nepřátelské pozice mo- 
hutnými explozemi. 


Your name is Flint. 
Emerald Flint. 

Děj Aguanoxu se odehrává v ro- 
ce 2666, o pět let později než jeho 


předchůdce Archimedian Dynasty. 
Zemský povrch je už šest let v 

ven intenzivnímu radioaktivnímu zá- 
ření a hrstka přeživších, jimž se 
dařilo smrtelnému © nebezpečí 
uniknout, vybudovala rozlehlá pod- 
vodní města. Neopolis je hlavním 
městem Atlantického spolku, jedno- 
ho z pěti nejvlivnějších mocenských 
bloků. Nepřítel zůstává stejný jak 
v minulém dílu — jsou jím m 

ké bytosti jménem Bionti, kteří se | 
drtivé porážce, jenž jim byla uštěd- 
řena v Archimedian Dynasty, opět 
zpupně vydávají do boje. Na austral- 


ském pobřeží tito 

agresoři pilně sbíra- 

jí trosky a odpad, ze 

kterých konstruují no- 

vé jednotky. Vy v roli veli- 

tele speciální antibiontické 
eskadry „Annscat“ (zkratka Annihi- 
late Scattered Biont Units) Emeralda 
Flinta máte za úkol odrazit jejich 
(snad) poslední vzpouru. 


nádhera a dokonalost zpracování 
podvodního světa. Viditelnost je zde 
podstatně větší nežli například ve 
hrách Ouake III Arena anebo Unre- 
al Toumament a nijak neobvyklé ne- 
jsou ani situace, v nichž lze dohléd- 
nout na dálku několika kilometrů. 
Během honu na biontské nepřátele 
proplouváte mezi zrezivělými budo- 
vami s blikajícími reklamními neony, 
hlubokými podvodními propastmi 
a četnými koloniemi řas, Při pohledu 
směrem k hladině (na níž kvůli ra- 
dioaktivitě nesmíte vstoupit) jasně 
vidíte prohánějící se vlny. Dopadají- 
cí kužele světla nejenže poskytují 
efektní podívanou, ale zároveň 
i usnadňují orientaci v herním světě, 


S vypnutým pohonem a pasivním radarem vás může proud beze 
ztráty paliva naprosto bezhlučně odnést až do týlu nepřítele. 


Ďábelská grafika 

Jakmile však začnou rachotit 
zbraně, vezme veškeré kochání krá- 
sou podvodního světa rychle za své. 
Rozpoutá se frenetické akční infer- 
no, za které by se nemusela stydět 
žádná ze zmíněných first person 3D 
akčních her. Mohutné exploze se la- 
vinovitě šíří obrazovkou, lodě a tor- 
péda za sebou nechávají zvířený 
proud vody a ze zasažených plavi- 
del unikají vzduchové bubliny. I ta 
nejmenší zbraň vydává při palbě oh- 
nivé záblesky a za každou střelou je 


jasně vidět její světelná trajektone. 
Střely minoucí svůj cíl pak víří ka- 
menité dno a ve vzdouvajících se 
oblacích hustého kalu můžete hrát 
s nepřítelem na schovávanou. 


Podvodním melouchářem 
snadno a rychle 

Hlavní herní kampaň se skládá 
ze třiceti hlavních misí, z nichž kaž- 
dá může obsahovat až sedm dal- 
ších částí. Dále se můžete pustit do 
zvláštních kurýrních výprav nebo 
lovit pašeráky a piráty. K většině ta- 


TIGER 
8/2000 


kových zakázek se dostanete přes 
vedlejší postavy v podvodních 
městech. Za „bokem“ vydělané pe- 
níze si potom můžete nakoupit 
účinnější zbraně, kvalitnější výstroj 
a je také třeba vyčlenit si určité fi- 
nanční rezervy na nezbytné opravy. 
Trpěliví šetřílci si dokonce mohou 
naškudlit na zcela novou lod. Od 
záměru začlenit do hry strategicko- 
-obchodní část (jak tomu bylo na- 
příklad v legendárním Elite Davida 
Brabena) bylo nakonec upuštěno. 
Herní systém je velice otevřený 
a důsledné držení se hlavní dějové 
linie není zapotřebí. Úplnou volnost 
však nemáte — opustíte-li určitou 
část herního světa, všechny rozjed- 
nané zakázky a úkoly vztahující se 
k danému území se ruší. Pro rych- 
lý přesun mezi jednotlivými lokace- 
mi slouží zvláštní přepravní super- 
lodě společnosti Entronox. 
Jednotlivé úkoly spojují působi- 
vé animované sekvence běžící pří- 
mo v enginu hry. Ze stručných brne- 
fingů se dozvíte jen rámcovou náplň 
zadaných cílů. Konkrétnější informa- 
ce vám přímo v průběhu mise bude 
tlumočit palubní počítač Sally. K ob- 
sahu briefingů Alexander Jorias, je- 
den z programátorů Aguanoxu, po- 
znamenává: „Mnoho her otravuje 
hráče nekonečnými briefingovými 
okny, kterými se chtě nechtě musí 
zdlouhavě proklikávat. Ti se pak 
stejně pustí do boje a bezhlavě od- 
straňují vše, co jim přijde do cesty, 
neboť netuší, co mají vlastně dělat. 
Tomu bychom se chtěli vyhnout.“ 
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Proti proudu 

Podmořské proudy ovlivňují ne- 
jen fyzikální model lodí. S vypnu- 
tým pohonem a pasivním radarem 
vás může proud beze ztráty paliva 
naprosto bezhlučně odnést až do 
týlu nepřítele. Krom užitečných 
proudů ovšem narazíte i na méně 
sympatické protiproudy, přičemž 
některé z nich budou tak silné, že 
se skrz ně nedostanete ani s nejsil- 
nější lodí. Tímto elegantním způso- 
bem vlastně autoři vymezili hranice 
herního prostředí. 

Podvodní proudy ale mají 
i strategický význam. Kupříkladu 
jedna z misí se odehrává mezi sku- 
pinou elektráren čerpajících ener- 


gii právě z těch- 

to silných proudů 

Protivníci útočí na 

vaše pozice a s kaž- 

dou zničenou elektrárnou 

se proud stává silnějším a dra- 
vějším. Hodně štěstí... 


Ponorný trabant, nebo vo- 
dotěsné ferrari? 

Na počátku vašeho dobrodruž- 
ství máte k dispozici pouze jedno- | 
duchý model lodi Toiler. Než se do- | 
pracujete k některému z nejlepších 
plavidel, stihnete vystřídat sedm až 
osm dalších typů ponorek. Všechna 
vlastní i nepřátelská plavidla mají 
vždy nějakou Achillovu patu. Snažte | 


se proto zasáh- 

nout kokpit, turbí- 

ny nebo jiná slabá 

místa protivníkovy lo- 

di. Některé zbraně jsou 

navíc vybaveny zaostřovací 

funkcí, a tak můžete nepřítele zamě- 

řit i ze zákrytu. Zatímco na počátku 

vystačíte s precizním mířením, po- 

zději se rafinovanost vašich nepřá- 

tel rapidně zvýší, a pokud se doko- 

nale nesžijete se všemi účinnými 

manévry, nebudete mít proti vašim 
protivníkům sebemenší šanci. 


Exkurze ve skladu zbraní 
Proti více než sedmdesáti ty- 
pům nepřátelských lodí byste stě- 


Pokud se na vás pověsí torpédo, na odvrácení útoku a provedení 
úhybného manévru vám zbývají pouhé zlomky vteřin. 
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ží obstáli pouze s harpunou. Tvůrci 
hry jsou si toho dobře vědomi 
a proto budete mít k dispozici roz- 
sáhlý zbrojní arzenál — počínaje ka- 
nony přes laserové zbraně a konče 
torpédomety. Každá zbraň bude 
mít dva různé módy střelby a větši- 
na z nich se vyskytuje v několika 
rozdílných provedeních. Kupříkla- 
du jednoduchá verze kanonu Ven- 
detta má pouze jedinou hlaveň, za- 
tímco u vyspělejší varianty Gatling 
je tento počet zvýšen hned na tři 
Stejně jako u všech akčních her vi- 
děných z pohledu první osoby bu- 
de aktuálně používaná zbraň vždy 
vidět. 


Hrozba v zádech 

Rozmanitost se ovšem týká ne- 
jen zbraní, ale i střeliva. Nejpočet- 
něji zastoupenou muniční katego- 
ní jsou torpéda. Extrémně rychlý 
a lehký samonaváděcí Hammer- 
head svou oběť dostihne za několik 
vteřin, ale způsobené poškození 
nebude nijak fatální. Naopak neří- 
zený a pomalý Big Bang si hravě 
poradí i s velkými bojovými a ná- 
kladními loděmi a hlídkovými věže- 
mi. Pokud torpéda minou svůj cíl, 
po čase samy explodují. 

Při hře jednoho hráče budete 
mít na výběr ze dvou nainstalova- 
ných zbraní. Ostatní dokoupené 
zůstávají uschovány v nákladním 
prostoru. Správná konfigurace 
zbraní hraje v boji naprosto rozho- 
dující úlohu. Vydáte-li se na hon pi- 
rátů s Big Bangem a těžkým Morta- 
rem, patrně váš úlovek nebude 
nijak slavný. 

Střelné zbraně a torpéda mají 
dva různé účinky. Za prvé nára- 
zem poškozují opancéřování a kon- 
strukci zasaženého plavidla, za 
druhé nabourávají funkčnost navi- 
gační elektroniky v protivníkově lo- 
di. V některých misích jste odká- 
záni pouze na elektromagnetické 
zbraně, například když máte osvo- 
bodit rukojmí a přitom nezničit je- 
jich plovoucí vězení. 


Torpédo: dobrý sluha, ale 
špatný pán 

Pokud se na vás pověsí torpé- 
do, na odvrácení útoku vám zbýva- 
jí pouhé zlomky vteřin. Z tohoto dů- 
vodu je výhodné investovat do 
koupě ochranné věže, která torpé- 
do automaticky svede z dráhy letu 
K tomu používá zařízení nazvané 
buzzer, který aktivované torpédo 
zaviruje. Každá věž funguje na bázi 
instalovaného software — čím lepší 
(a samozřejmě dražší), tím větší je 
i šance na úspěch 

Ochotní obchodníci vám rádi 
prodají i další užitečné vybavení. 
ednoduché senzory signalizují pří- 
tomnost nepřátelských objektů ve 
vaší blízkosti, citlivější senzory 
s podstatně větším záběrem je do- 
áží přesněji identifikovat. Do- 
datečné opancéřování a speciál- 
ní štíty se pochopitelně promítnou 
i v odolnosti vašeho plavidla. Vý- 
onnější generátory nezkolabují, 
ani když se hodně opíráte o pedál 
plynu a v mnoha případech ocení- 
e i pomoc robota-opraváře 


Myš versus joystick 

Vaši loď můžete řídit buď po- 
mocí myši a klávesnice, nebo joy- 
stickem. Princip ovládání je stejný 
jako u většiny akčních her: pohyb 
do čtyř základních směrů obstará- 
vají klávesy WSAD a myší se zamě- 
řuje. Kombinací klávesnice a myši 
se výborně míří, s joystickem (zvláš- 
tě v případě, je-li vybaven force-fe- 
edback efektem) je naopak pocit 
z řízení ponorky mnohem lepší. 


Safari deset tisíc mil pod 
mořem 

Život pod vodní hladinou vám 
nebudou znepříjemňovat pouze 


ponorky Biontů. Nepřátelsky nala- 
děná podmořská fauna taktéž 
představuje nepodcenitelné ne- 
bezpečí. Ozdobou bestiáře Agua- 


Ozdobou bestiáře Aguanoxu je Grocel| — až 150 m dlouhý 
had s ostrými tesáky, které do pancíře vaší lod! 
zajedou stejně lehce jako nůž do hrudky másla. 


noxu je Grocell — až 150 m dlouhý | bá místa. Grocell má kupříkladu 


had s ostrými tesáky, které do pan- 
cíře vaší lodi zajedou stejně lehce 
jako nůž do hrudky másla. Obří ko- 
los Marax vás nejprve zahalí do ob- 
laku černé tinktury a jeho tykadla 
vzápětí sešrotují vaši loď do malé 
plechové kuličky. Těla organických 
protivníků jsou pokryta hrubými 
výrůstky podobným neštovicím, 
které slouží jako obrana. 

Pouze s pomocí nejsil- 

nějších zbraní z těch- 

to potvor naděláte 

rybí prsty. Naštěstí 

i ony mají svá sla- 


velice citlivý zrakový orgán. Pokud 
dobře zamíříte, můžete tuto obrovi- 
tou nestvůru zlikvidovat z bezpeč- 
né vzdálenosti. 


Lapeni v síti 
Důležitým prvek Aguanoxu 
bude i hra více hráčů. K dispozici 
budou módy Deathmatch (všich- 
ni proti všem) a Capture 
The Flag (boj o vlaj- 
ku). V případě po- 
třeby mohou živé 
hráče zastoupit 
počítačem říze- 


ní boti a neutrální hlídkové věže bu- 
dou bez výjimky pálit po každém, 
kdo se ocitne v jejich blízkosti. 
Ať už se do vzrušujícího světa 
Aguanoxu ponoříte sami anebo se 
skupinou kamarádů, vězte, že si 
v každém případě užijete spousty 
kvalitní zábavy. Datum vydání je 
stanoveno na podzim tohoto roku, 
takže pokud všechno dobře do- 
padne, budeme letos namísto pou- 
štění draků svádět líté boje se sku- 
pinami Biontů hluboko pod vodní 

hladinou. 
Martin Deppe, Václav Valeš 
01G0249 
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nejskvělejší 


efekty : 


Budovy nejsou jako z alabastru, „. 


ale naopak se na nich dají . 
vypozorovat šrámy, špína a prach. 


PD 


Počet polygonů, z nichž se 


skládají modely lodí, většinou 


- ři f 
P dosahuje úctyhodných. >= 
. w KA 4 + "« . 
( , -7 čtyřmístných hodno 1 
JM ! 


Devět nejpůsobivějších 
- grafických detailů Aguanoxu. © 


Zářící okna již z dálky prozrazují 
rozlohu a velikost města. = 
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Prosvětlující kužele světla nejenže j 
poskytují působivou podívanou, ale 

zároveň i znatelně usnadňují orientaci. 

Ve vodě se vznášejí 


shluky průhledného 
planktonu. 
+ 
P — 4 : E 
. 
. 
> zd 
.. Unikající vzduchové bubliny 


neklamně značí přítomnost 


*„ netěsností a spár. 
hd 
hi 


Směr a tempo všech 
(pod)plavidel udává 


turbínové kormidlo. p 


Na dně se odrážejí stíny 


vln pohupujících se na 
vodní hladině. 


„ Výbuchy jsou zpracovány velice ; 
realisticky. Postupně se šíří do 
1 všech směrů a berou s sebou 

vše, Co jim přijde do cesty. — 3 


preview 


Sedmdesátá léta, to nebyl jen 
nudný art-rock, ale i auta, 
která (občas) vydržela vše. 


pojná vůně vysokooktano- | Pro všechny spřízněné motoristic- 
O% benzinu a motorového | ké duše, které si sžíravou „potřebu 

oleje, štiplavý kouř ze spále- rychlosti“ (need for speed) pravidelně 
ných pneumatik a pot, stékající po kompenzují před blikajícími monitory, 
čelech nervózních řidičů, naplňují už se megalomanští Electronic Arts chy- 
tak dost hustou atmosféru na startov- stají uspořádat na sklonku letošního ro- 
ní čáře elektrizujícím odérem nezvla- ku druhé Vánoce. Možná dokonce 


Herní rejdění se bude odehrávat v kulisách 
virtuálního amerického města sedmdesátých let. 
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datelného vzrušení. Dav šílí, odtahov- 
ka je v pohotovosti a šerif si vzal na 
dnešek raději volno. Spoře oděná fa- 
voritka šéfa zdejšího gangu mává šát- 
kem - a závod je odstartován. 


i první — pořádné stádo divokých koní, 
spoutaných pod kapotou třeba takové- 
ho Shelby GT 500 by snad na Santovo 
hbité (leč poddimenzované) sobí spře- 
žení mělo stačit. Další přírůstek do ve- 


trocha historie 


Titul Need for Speed se na trhu objevil už v roce 1995 a svým úspěchem předznamenal dlouhý 
vývoj celé série. Šest tratí a řada sportovních aut přivodila milovníkům rychlých kol nejednu 
probdělou noc. Druhý díl z roku 1997 s sebou přinesl řadu změn ve způsobu řízení a chování 
automobilů. Po šesti odlišných tratích jste se mohli prohánět v devíti moderních vozech, z nichž 
nejrychlejší byly McLaren F1 a Ferrari F50. Vydání speciální edice o několik měsíců později na- 
víc obsahovalo podporu 3D akcelerátorů, čtyři nové vozy a jednu bonusovou trať. Další pokračová- 
ní už byla obdarována i vlastním názvem. NfS: Hot Pursuit (1998) se kromě osmi tratí a třinácti 
aut, které můžete podle libosti doplňovat i z internetu, mohlo pochlubit speciální hrou na „zloděje 
a policajty“. NíS: High Stakes (1999) zase o nějaký ten kousek zdokonalilo ovládání vozu. Navíc 
přibyl zbrusu nový herní mód, v němž jste pěstovali kariéru profesionálního jezdce. Jak už vyplý- 
vá z názvu, v NÍS: Porsche 2000 jste kočírovali výhradně vozy značky Porsche. Páté pokračování 
se vyznačovalo velmi odlišným chováním aut, způsobeným náhonem na zadní kola. 


need for speed: 


motor ci 


lepopulární série Need for Speed byl 
úspěšně počat a nám teď už nezbývá, 
než jen trpělivě vyčkat, až jej mateřské 
lůno EA uzná za vhodné vydat světu 
napospas. Jenom se modleme, aby se 
porod obešel bez nečekaných kompli- 
kací, dítko se to totiž zdá být vpravdě 
nadějné 

Herní rejdění se tentokrát bude 
odehrávat v atmosférických kulisách 
virtuálního amerického města sedm- 
desátých let a přilehlém okolí. V po- 
žehnaných časech, kdy byla cena ben- 
zinu zanedbatelná, jeho spotřeba 
irelevantní, ropná krize byla jen noční 
můrou paranoidních ekonomů a za 
hlavní ukazatel kvality kupovaného vo- 
zu se pokládal obsah motoru. Rozpalu- 
jí vás doběla káry jako Pontiac GTO, 
Chevrolet Chevelle SS 454 nebo Ply- 
mouth AAR 'Cuda? Tak to jste tady 
správně. Vítejte v Motor City. Online, 

O peníze jde vždy až v první řadě 
V NfS: MCO to platí dvojnásob. Klidně 
si na začátku vyberte plytkou arkádu 
a zkuste si to nanečisto, ale to pravé 
ořechové nastává v momentě, kdy zač- 
ne o něco jít. Do začátku dostanete pár 
drobných, koupíte si otlučenou herku 
a hurá na trať. Výhry, prohry, opravy, 
nakupování, prodávání, do detailů pro- 
pracované ladění motorů, škudlení, 
boj o licence... Starý dobrý návykový 
kolotoč peněz se rozjíždí na plné ob- 
rátky. Fungovalo to předtím, proč by 
nemělo i nyní. 

Jak jste mohli pochopit z názvu, 
závodění samotné se bude odvíjet pře- 
vážně v rušných a nebezpečných uli- 
cích typického amerického velkoměs- 
ta ve stylu Driveru, což je oproti 
romanticky otevřeným přírodním exte- 
riérům předchozích dílů dost výrazná 
změna. K dispozici budou sice i klasic- 
ké uzavřené okruhy, ale jisté je, že mi- 
lovníci tvrdší jízdy s takříkajíc ostrými 


pe Ze O ot O ŠÍ 


lokty si přijdou na své. Měkkoty ostrou- 
hají mrkvičku. Tohle je život. 

Zatím se hovoří o celkem jedné 
desítce propracovaných tratí a čtyřech 
desítkách silných vozů zvučných jmen 
(ročníky 1932 až 1970), ale ještě je stá- 
le dost času něco přidat. Autoři tvrdí, 
že tak reálný fyzikální model a takovou 
úroveň detailu jsme ještě neviděli, 
a nakonec — proč o tom pochybovat? 
Stačí si vzpomenout na NfS: Porsche 
2000. Hardwarové nároky jsou přitom 
na dnešní dobu až směšně nízké a do- 
poručená sestava (PII 350 MHz, 128 
MB RAM, 16MB 3D grafická karta) se 
zdá pro hladký chod až 
neuvěřitelná. Všechno vy- 
padá v pohodě, ne? Až na 
jednu malou drobnost... 

Nejpozoruhodnějším 
prvkem hry, jenž je zá- 
roveň slávou i prokletím 
celého projektu, je ono 
slůvko Online v názvu hry. 
Stejně jako Ultima Online 
je Motor City Online pou- 
ze a jedině on-line. Což 


Nejpozoruhodnějším prvkem hry, jenž je slávou 
I prokletím celého projektu, je slůvko Online. 


Motoristické zápolení na oválech 
má v Americe dlouhou tradici 


vená týmová strategie, získávání osob- 
ní prestiže a slávy, přátelská pomoc 
členům klubu, vzájemné hecování 
a uzavírání riskantních sázek o peníze 
i o auta. Nakonec ale stejně bude nej- 
důležitějším prvkem závodění samot- 
né. Konfrontace rozdílných individualit, 
schopností, umu a štěstí. Pořádné dáv- 
ky adrenalinu a testosteronu, které 
v nás vyvolají elektrizující pocit vzruše- 
ní, dávající naší existenci onu pomiji- 
vou iluzi nějaké smysluplnosti. A pak 
konečně přichází slastná extáze: dych- 
tivá inhalace vůně zaslouženého vítěz- 
ství. Cesta to bude dlouhá a trnitá, 
konkurence obrovská (a dost možná 
ještě větší), ale úspěch pak o to sladší. 
Nejlepší může být jen jeden. Snad to 
nebude syn prezidenta EA ;-) 
Tomáš Zajpt 
01G0251 


znamená, že bez dostatečně kvalitního 
a hlavně stabilního internetového při- 
pojení si ani neškrtnete. K nákladům za 
připojení bude ještě třeba připočítat 
drobný (zatím neznámý) měsíční po- 
platek, elektronicky poukázaný na kon- 
to přespolního provozovatele herního 
serveru. Uvidíme, zdali se speciálního 
dedikovaného serveru dočkáme i v ně- 
které bližší lokalitě než v USA. Není 
pochyb o tom, že on-line hraní má pro- 
stě budoucnost a je třeba počítat s tím, 
že podobně vyhraněných titulů bude 
stále přibývat. Ale nezoufejme, i v naší 
malé zemičce se už začínají objevovat 
alternativní a dostupné způsoby připo- 
jení k Síti. Například internet po kabe- 
lové TV se stává stále populárnějším 
a oblíbenějším, i když klasický modem 


připojený k běžné telefonní lince stále 
ještě suverénně vede. 

Na druhou stranu se nám všem 
naskýtá neuvěřitelně lákavá příležitost 
vstoupit do živoucího a dýchajícího 
herního světa, kde vše funguje tak jako 
ve skutečném životě (v jistých mezích 
samozřejmě). 

Najdeme zde vše: reálnou a dy- 
namicky se měnící ekonomiku, kde 
jsou ceny vozů, součástek a služeb 
poplatné zákonům trhu (včetně pravi- 
delně aktualizované nabídky zboží), 
probíhající aukce a veřejné dražby, 
směny komponentů „z ručky do ruč- 
ky“, placený pronájem čehokoliv a vy- 
dělávání peněz prací mechanika, kon- 
zultanta či designéra. Chybět nebude 
zakládání vlastních organizací, smlu- 


E pš l BE T V EAROŠÍr 


V ROE 


L B Hr AE pl B A lé 


Need for Speed, 
NIS: Hot Pursuit, 
NíS: High Stakes, 
NíS: Porsche 2000 
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preview 


nukem 


čkoliv by se mohlo zdát, že 
A neohrožený mutantobijec, ato- 

mový vévoda Duke Nukem, na 
platformu PC naprosto zanevřel, ke 
všeobecné radosti všech hráčů může- 
me zodpovědně konstatovat, že tomu 
tak není. Na herním veletrhu E3 vývo- 
jáři z 3D Realms prezentovali nejno- 
vější verzi netrpělivě očekávané hry 
s legendárním akčním hrdinou v hlav- 
ní roli. A že se bylo na co dívat. 


forever 


Krátký video trailer vytvořený speciálně 
pro tuto prezentaci se následně rozšířil 
po pavučině internetu rychleji než ne- 
moc z ozáření po atomovém výbuchu 
a nadšení fanoušci bleskově zaplavili 
diskusní fóra svými názory a dojmy. 
Možná to bude znít jako rouhání, ale 
všechny známé okolnosti nasvědčují 
tomu, že po dlouhých čtyřech letech 
vývoje se hra konečně přiblížila svému 
dokončení 


Použitím dopravních prostředků nejen ušetříte 
spoustu času, ale na některá místa se ani 
při nejlepší vůli pěšmo nedostanete. 
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Za zavřenými dveřmi expozice 3D 
Realms, která byla řadovým návštěvní- 
kům výstavy nepřístupná, mělo několik 
„vyvolených“ možnost blížeji se sezná- 
mit s připravovaným pokračováním 
populární akční hry Duke Nukem 3D 
pojmenované Duke Nukem Forever. 


What are you waiting for? 
Christmas?? 

V roce 1991 vytvořil mladý progra- 
mátor Todd Replogle dvourozměrnou 
akční arkádu Duke Nukum (skutečně 
psáno s „u“). Tato hra se, stejně jako je- 
jí nástupce Duke Nukem 2, který se 


Přestřelka u hracího automatu. Skutečný 
hazard je ale postavit se Dukovi. 


objevil o půldruhého roku později, stala 
velmi oblíbenou. Obě hry obsahovaly 
množství nových nápadů a navíc se 
pyšnily v té době nevídanými technický- 
mi efekty jako například paralaxním 
scrollingem. 

Potom se po svalnatém blondákovi 
se slunečními brýlemi na dlouhou dobu 


Čím by byl Duke bez striptérek? Krátké zastavení v baru a nezávazná 
konverzace se spoře oděnými tanečnicemi představuje příjemné osvěžení. 


slehla zem. Když se objevil na monito- 
rech počítačů potřetí, bylo to v již plně 
trojrozměrné akční střílečce Duke Nu- 
kem 3D. Ta se velice brzy stala svě- 
tovým hitem s obrovským počtem fa- 
noušků. Důvodem úspěchu byl jednak 
nezaměnitelný „drsňácký“ humor hlav- 
ního protagonisty, jednak otevřený her- 
ní systém umožňující tvorbu vlastních 
map a epizod. Počátkem roku 1997 se 
objevily první informace o tom, že 
se chystá čtvrté pokračování této fa- 
mózní hry. 

Ovšem až do letošního ročníku E3 
sme se dočkali pouze jednoho videa 
pochybných kvalit a několika screen- 
shotů. Datum vydání hry bylo mnoho- 
<rát odloženo a jednu chvíli se dokonce 
spekulovalo o tom, zda nebyl celý pro- 
ekt zrušen. Na otázku, kdy že se už ko- 
nečně dočkáme, odpovídají tvůrci stále 
rází „až to bude hotové“, nicméně jsme 
přesvědčeni o tom, že Duke Nukem Fo- 
rever dorazí na pulty obchodů ještě 
před letošními Vánocemi 


Come get some! 

Hlavní záporná postava minulého 
dílu, starý známý Dr. Proton, nebude 
chybět ani zde. Díky kybernetice se mu 
podařilo znovu oživit svou zničenou fy- 
zickou schránku a opět neusiluje o nic 
menšího než neomezenou nadvládu 
nad celým světem. Mimo jiné se zmoc- 
nili americké metropole Las Vegas a ta- 
emstvím obestřené lokace Area 51. 
Tam s pomocí mystických artefaktů při- 
ákal na Zemi skupinu vesmírných by- 
ostí, které nejprve unesly prezidenta 
USA a hned nato rozpoutaly nelítostný 
boj proti celému lidstvu, ale hlavně pro- 
1 Dukovi. 

Vše, co se fanouškům líbilo v minu- 
ém dílu, najdou i v novém pokračování. 
Těšit se můžeme na bláznivé zbraně ja- 
o zmenšovací dělo, pipe bombu ane- 
bo oblíbený zmrazovač, přičemž větši- 


kvůli velkému množství viditelných po- 
lygonů mohlo docházet k trhání obrazu. 


Born to be wild! 

Největší důraz však autoři hry kla- 
dou na svobodu hráče. Vedoucí pro- 
jektu George Broussard se dokonce vy- 
jádřil v tom smyslu, že boj proti mimo- 
zemšťanům je jenom jakousi postranní 
zápletkou mezi bohatou interakcí s oko- 
lím. Kromě vybíjení nepřátel tak budete 
například moci cpát drobné mince do 


Zdá se, že genetici nakonec dostali na své výzkumy grant. 


k „© eo 


"M 


Kromě vybíjení nepřátel budete moci utrácet na 


hracích automatech, občerstvovat se v bufetech, 


popřípadě štědře obdarovávat striptérky. 


na zbraní bude disponovat několika 
módy střelby. 

K dispozici budou i oblíbené před- 
měty jako holografická postava Duka 
pro zmatení nepřítele nebo steroidy, 
které na chvíli rapidně vylepší fyzické 
schopnosti našeho hrdiny. Jedinou věcí, 
o jejímž začlenění do hry ještě není de- 
finitivně rozhodnuto, je jetpack. Vývojáři 
mají obavy, aby se přidáním jetpacku 
hra nestala příliš snadnou a především 
příliš pomalou — ve větších výškách by 


vegas v plamenech 


hojně se vyskytujících hracích automa- 
tů, občerstvovat se v bufetech, popřípa- 
dě štědře obdarovávat striptérky, leštící 
svými atraktivními těly lesknoucí se tyče 
zakouřených pánských společenských 
klubů. Novinkou by měla být možnost 
poklábosit s počítačem ovládanými po- 
stavami. 

Důležitou roli budou hrát také do- 
pravní prostředky. Nejenže jejich použi- 
tím ušetříte spousty času, ale na někte- 
rá místa se pěšmo ani při nejlepší vůli 


Luxusní ráj hazardu se mění v ruiny: Las Vegas je napadeno mimozemšťany. 
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Interaktivita s herním prostředím se protentokrát 
neomezuje pouze na střelbu a otevírání dveří. 
Komunikace s okolím bude poměrně častým jevem, 
přičemž veškeré dialogy jsou doprovázeny dokonalou 
obličejovou mimikou a synchronním pohybem rtů. 


nedostanete. Krom nejrůznějších druhů 
pozemních a vodních přibližovadel 
bychom dokonce měli usednout i na 
hřbet tvrdohlavého oslíka. To vše a ješ- 
tě mnohem více by mělo přispět k to- 
mu, aby se Duke Nukem Forever stal 
(slovy autorů) „nejinteraktivnější stříleč- 
kou všech dob“. 


Výrobce 


3D Realms 


Damn! I look good! 

Hra je založena na silně modifiko- 
vaném enginu Unreal Tournamentu. 
Nejprve sice tvůrci hry pomýšleli na 
kód Ouaku II, aby ho později vyměnili 
za Unreal, a nakonec skončili u Unreal 
Toumamentu. Podle George Broussar- 
da se na tom už nic nezmění, a to i na- 
vzdory spekulacím o použití enginu 
Ouake III Areny, který by sice znamenal 
kvalitnější podívanou, ale další konver- 
ze by vývoj hry ještě více protáhla 

Duke Nukem Forever bude maxi- 
málně optimalizován pro DirectX 8 a je- 
diným podporovaným rozhraním bude 
Direct3D. Věrných animací všech pohy- 
bujících se objektů bylo docíleno použi- 


Předchozí 


projekty 

Duke Nukem II., 
Duke Nukem 3D, 
Shadow Warrior 


Zatímco se váš počítačem řízený kolega 
věnuje řízení automobilu, vy máte na 
starosti likvidaci nebezpečných protivníků. 
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hře narazíte, běží přímo v enginu hry. 
S předrenderovaným videem bychom 
se tak měli setkat nanejvýše v úvodním 
intru a v závěrečných titulcích. 


Play! 

Co se ozvučení týče, budete si mo- 
ci poslechnout buď drobně upravenou 
verzi klasického Dukova „Grabbag“ 
songu anebo libovolné audio nahrávky 
ve formátu MP3. Jinak hudební motivy 
zazní ve hře jen na několika nejdůležitěj- 
ších místech a nosnou částí zvukové 
kulisy hry budou atmosférické zvuko- 
vé efekty. Neustále budete obklopeni 
nějakým humbukem: lidmi křičícími 
v panické hrůze, hlasitě halasícími 
mimozemšťany anebo explodujícími 
bombami. 


Plně interaktivní zástupce zvířecí říše. 


Reálného vzhledu postav složených z mnoha 
polygonů bylo dosaženo použitím 
fotorealistických textur s velkým rozlišením. 


tím technologie motion capture a reálný 
vzhled postav složených z mnoha poly- 
gonů mají na svědomí fotorealistické 
textury s velkým rozlišením. Hodně po- 
zornosti se věnuje nejen detailním mo- 
delům postav a budov, ale i grafickým 
efektům. Prostředí hry by mělo přetékat 
zářícími neonovými poutači, měnícími 
se animovanými billboardy a obrovský- 
mi promítacími plátny. 

Bohužel hra přímo nepodporuje 
pokročilé funkce jako hardwarové TěL, 
jejichž implementace by znamenala 
další časové zdržení. Co se hardwaro- 
vých požadavků týče, podle slov autorů 
by nám k rozumnému hraní mělo posta- 
čovat Pentium III 700 MHz s grafickým 
akcelerátorem GeForce2ž a 128 MB 
operační paměti. 

O kvalitách grafického zpracování 
ostatně hovoří i skutečnost, že všechny 
dějové filmové sekvence, na které ve 


Shake it, baby! 

Jedním z důvodů, proč se Duke 
Nukem 3D udržel v paměti veřejnosti 
ještě dlouho po svém vydání, byla hra 
více hráčů. Ani v tomto ohledu ne- 
chtějí u 3D Realms ponechat cokoliv 
náhodě a pochopitelně se dočkáme 
většiny klasických multiplayerových 
variant. Novinkou by měl být mód 
Capture the Chick, jehož náplní nebu- 
de nic jiného než osvobozování slič- 
ných děv padlých do zajetí nepřátel- 
ského týmu. 

Pokud se vám toto vše zdá málo, 
vězte, že současně se hrou by měl být 
dodáván i editor „DukeEd“, v němž si 
budete moci sami vytvářet své vlastní 
úrovně. Zkrátka a dobře — máme o je- 
den pádný důvod víc těšit se na letošní 
vánoční nadílku. 

Paul Kautz, Václav Valeš 
01G0252 


procesor Intel“ Pentium“ III 733 MHz 


paměť 128 MB (133 MHz) 

VGA GeForce 2 MX 400, 32 MB 

HDD Western Digital 20 GB, ATA 100 
CD ROM 52x speed, FDD 1.44 MB 


u n p InPorte 56k 
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x Software pro Vás již v ceně: 
Cena 23.990,- Kč bez DPH MS Windows Millenium, 602 pro PC, DeCe Účto, 
DeCe Sklad, Zákony na PC, překladový slovník 
WinGED 2000, AVAST Antivirus a další software. 
Doporučené monitory: 
15" 4.850,- / 17" 6.590,- / 19" 10.290,- Kč bez DPH. 
Na počítače BRAVE je poskytována celorepubliková záruka. 
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Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích PP 
získáte na telefonním čísle: 02/672 83 777 nebo na WWw.proca.cz ro 
Ceny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena. Firmu ProGA připojila na Internet 


společnost InWay, www.inway.cz. Pentium“, SpeedStep"“ a Intel Inside“ jsou ochrannými známkami nebo registrovanými L 3 nee 
ochrannými známkami Intel Corporation nebo jejích poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. bare 


pentium“/// Na počítače BRAVE jsou instalovány legální Microsoft“ Windows“ Fax: 02/67283120 
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review 


dal of honor: 


lied assault 


Sladká Francie v objetí řích vašich přímých spolubojovníků. To 
Ť druhé světové války. už ale člun doráží ke břehu a rampa na 


PSI jeho přídi otevírá cestu do pekla. Kulo- 
Ed = | metná palba posílá během několika se- 
kund k zemi přední linie, a vám se tak 
naskýtá krátký pohled na absolutní cha- 
os, který panuje na bitevním poli. Jako 
zázrakem se vám daří dostat z lodi 
a prokličkovat mezi položenými minami 
a neutuchající střelbou ke kráteru. Zde 
se již krčí několik amerických vojáků. Na 
příkaz důstojníka postupujete blíže k ne- 
přátelským bunkrům, v půli cesty však 
narážíte na ostnatý drát. Nedaleko se 
plazí voják s výbušninami, než ale stačí 
zareagovat na vaše volání, je usmrcen 
německou kulkou. Rychle běžíte na mís- 
to jeho skonu a berete batoh s trhavinou. 
O několik desítek sekund později pomo- 
cí ohlušující exploze otevíráte cestu do 
podzemních katakomb, které spojují ne- 
přátelská kulometná hnízda... 

Scéna jako vystřižená z oscarového 
snímku Zachraňte vojína Ryana nebo ze 
vzpomínkového sezení s válečným ve- 
teránem. Ať už jste zažili jedno či druhé, 
jistě vás popisná dramatizace této tra- 
gické události uvedla do stavu mírného 
rozrušení — naturalistické scény ze Spi- 
elbergova filmu i zjizvená tvář dědy, kte- 
rý se konečně rozhodl vyjevit rodině 


Mezi příjemná vylepšení patří propracované pravdu o původu své invalidity, rozhod- 
zobrazení povětrnostních vlivů — déšť, vánice, | 3 ma ná ná 


žit maximálně autentickému zážitku na 


ranní mlha a vítr, na to všechno zde marazite. | smí kiář mmině ozměsné kino, 


koupě invalidního vozíku, připravovaná 
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e 6. června 1944, den D. Sedíte 
uvnitř transportní lodě Higgins 
a se zvláštními pocity bloudíte zra- 
em po šedivé obloze. „30 sekund!“ 
přeruší čísi výkřik monotónní hučení 
motoru. Pomalu sklouznete pohledem 
níže a v chumlu vojáků, sedících oko- 
lo vás, se s obtížemi snažíte najít sku- 
linku, kterou byste mohli aspoň na 
chvíli zahlédnout místo vašeho vylo- 
dění — břeh Normandie. 


Zničehonic se začíná ozývat nepřá- 
telská dělostřelba a v okolí lodi zdvíhají 
vlny mohutné exploze. Po chvíli je zasa- 
žen sousední člun, který se okamžitě po- 
tápí. Hrozivý řev hořících členů posádky 
je tím jediným, co přehlušuje dunění dě- 
lostřeleckého monologu. Obracíte se 
zpět a vnímáte znatelné zděšení ve tvá- 


AET 


hra Meďal of Honor: Allied Assault od 
Electronic Arts? Škála možností je 
opravdu rozsáhlá a rozhodně není ná- 
hoda, že ve výše zmíněném výčtu staví- 
me na samotný konec gradační křivky 
právě počítačovou hru. 

Herní série Medal of Honor odstar- 
tovala svoji slibnou kariéru v roce 1999 
na konzoli PlayStation, Firmě Dream- 
works Interactive se v ní povedlo sklou- 
bit slušné technické zpracování s vyni- 
kající hratelností, což hře zaručilo 
velkou popularitu. V říjnu minulého roku 
následovalo pokračování s podtitulem 
Underground a nyní se séne s mohut- 
ným povykem stěhuje na PC, Xbox 
a PS2. Debutu na těchto platformách se 
pod záštitou společností Dreamworks 
a Electronic Arts zhostila firma 2015, je- 
jímž základem jsou amatérští autoři, pů- 
vodně pracující na datadisku ke hře Sin. 

Bylo by jistě velmi špatné, kdyby si 
série s takovým jménem udělala při 
premiéře mimo PlayStation ostudu. Pro- 
to autoři nenechali nic náhodě a vsadili 
na jistou kartu — engine hry Ouake III 
Arena. Použití této špičkové technolo- 
gie se jako obvykle neobešlo bez velké- 
ho množství modifikací a přídavků: vel- 
kou píli autoři věnovali tvorbě efektů 
zobrazujících následky explozí. Vy- 
buchne-li na pláži granát, do vzduchu 
se vymrští sloup písku a vojákům v pod- 
zemních chodbách napadá na helmy 
prach z třesoucího se stropu. Že se za 
tento zážitek odmění povrch terénu mo- 
hutným kráterem, je nabíledni. Mezi 
další příjemná vylepšení patří také pro- 
pracované zobrazení povětrnostních 
vlivů — déšť, sněhová vánice, ranní mlha 
a v neposlední řadě vítr, který lomcuje 
s otevřenými okny, na to všechno zde 
narazíte. Obloha bude zářit, blednout 
i pohasínat podle aktuální pozice ruči- 
ček na hodinkách a v noci její tvář po- 
kryje moře hvězd, nesměle prosvítají- 
cích mezi plujícími mraky. 

Další zastávkou, kterou bychom ne- 
chtěli projet bez povšimnutí, je přítom- 
nost mimiky odrážející ve tvářích nepřá- 


Je zde ale ještě jedna vlastnost 3D 
enginu, kterou jsem si díky její delikátní 
povaze nechal na konec. Už po několik 
let marně čekáme na okamžik, kdy se 
v některé ze 3D her potkám s realistic- 
ky vypadajícím stromem. A teď nemys- 
lím žádnou bitmapovou ohyzdu ani laj- 
dácky vytvarovaný kmen se dvěma 
větvemi a deseti listy, ale skutečný roz- 
kvetlý strom s pavučinou větví a větvi- 
ček obsypaných tisíci listy, mezi nimiž 
prosvítají paprsky světla. Jak se zdá, 
tento okamžik právě nadešel. Některé 
levely hry jsou právě takovým stromo- 
vím doslova posety! Moc rádi se tedy 
necháme přesvědčit, nakolik je s při- 
hlédnutím k omezeným možnostem 
současného hardwaru něco podobné- 
ho uskutečnitelné, 

Nedílnou součástí skvělého tech- 
nického zpracování je samozřejmě i ná- 


Zpočátku Spojenci svého nepřítele podcenili — záhy však 
zjistili, že proti nim stojí protřelí veteráni z ruské fronty, 


"| 


Potěžkáme si pistole i dalekonosné pušky, 
také různé brokovnice, bazuky, plamenomety 


a v neposlední řadě také několik druhů granátů. 


a 


tel i spolubojovníků pocity suverenity 
nebo naopak upřímného zděšení. Nád- 
hernou ukázkou je například překotná 
změna grimas ve tváři německého 
důstojníka, jemuž přiložíte ke spánku 
chladivé ústí hlavně vaší zbraně. Spo- 
kojený výraz zmizí jako mávnutím kou- 
zelného proutku. Kromě bezprostřed- 
ního kontaktu s nepřátelskou pistolí 
budou vojáci dávat najevo také rozru- 
šení z citelných ztrát ve svých řadách 
nebo z blízkých explozí, na které zare- 
agují i adekvátním podřepem či zaleh- 
nutím. 


ležité ozvučení. Toho se ujala přímo fir- 
ma Dreamworks Interactive, konkrétně 
tým zvukového kouzelníka Erika Krabe- 
ra, jehož portfolio obsahuje mimo něko- 
lika prestižních ocenění také první dva 
díly Medal of Honor a vynikající Clive 
Barkers Undying. Snaha směřuje po- 
chopitelně k dosažení maximální auten- 
tičnosti zvukové kulisy — k samplování 
jsou použity opravdové zbraně a vozid- 
la ze 40. let, vypůjčené z muzeí a sou- 
kromých sbírek zapálených fanoušků 2. 
světové války. Pro zachování věrnosti 
mluveného slova tvůrci dokonce kon- 
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2015/Dreamworks 
Interactive 


Předchozí 
projekty 
Medal of Honor, 
Medal of Honor: 


Underground, 
Sin — Expansion Pack 
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taktovali válečného medika, schopného 
vyhrabat ze své paměti dobovou lékař- 
skou terminologii a hantýrku. Akci pak 
bude doprovázet symfonická hudba od 
Michaela Giacchina. 

Doménou hry nicméně zůstává její 
realistické ztvárnění. Teď nemám na 
mysli ani tak technické zpracování, jako 
spíše dokonalou souhru s historickými 
souvislostmi a fakty. Tým pracuje pod 
bedlivým dohledem vojenského porad- 
ce kpt. Daleho Dye (podílel se na fil- 
mech Četa, Narozen 4. července nebo 
Zachraňte vojína Ryana), který všechny 
nadpřirozené elementy zachytává a du- 
sí již při zrodu. Tedy — skoro všechny. 
Autoři dle vlastních slov nehodlají pře- 
kročit bod, ve kterém se zábava zbabě- 
le vzdává a padá do náručí kruté reality. 

To ale rozhodně nebrání tomu, aby 
se ve hře objevilo kolem dvaceti zbraní 
podle historické předlohy a přibližně 
stejné množství skutečných armádních 
vozidel. Potěžkáme si obyčejné pistole 
i dalekonosné pušky, dále pak růz- 
né brokovnice, bazuky, plamenomety 
a v neposlední řadě také několik druhů 
granátů. Jak už tomu tak v reálném svě- 
tě bývá, každá zbraň bude mít své výho- 


Achtung! Papierkontrolle! Sie gehen 
mit uns, Herr Rosenbaum!!! 


v pohybu budete pouze hostovat (even- 
tuálně střílet nepřátele apod.) — bez 
možnosti jakkoliv ovlivnit směr či rych- 
lost jízdy. Snad jedinou výjimkou je tank 
Sherman, jehož řidiče můžete s gustem 
komandovat a on se bude za odměnu 
snažit vyhovět vašim rozkazům. 

Celé vaše tažení za lesklými meda- 
ilemi začíná roku 1942 v severní Africe 
a provede vás nejslavnějšími bitvami 
2. světové války. V alžírském Arzívu 
zneškodníte dělostřelecké baterie, jako 
zázrakem přežijete děsivý masakr při 
vylodění v Normandii a nakonec překo- 
náte těžce bráněné německé hranice 
a pokusíte se dobýt most u Remagenu. 
Celkově se jedná přibližně o 20 levelů, 
rozdělených do sedmi tematických cel- 
ků. Náplň jednotlivých misí bude velice 
rozmanitá — boj o holý život v bitevní 
vřavě vystřídá o poznání klidnější od- 
střelovací fuška v pobořeném francouz- 
ském městečku či tichá akce v týlu 
nepřítele. Některé mise se neobejdou 
bez použití speciálních uniforem (např. 
řidiče ambulance), ve kterých budete 
moci nepozorovaně procházet nepřá- 
telským ležením. Jak už je v dnešní do- 
bě dobrým zvykem, ve hře nebude chy- 


Boj v bitevní vřavě střídá zkušenost s ostřelovací 
puškou v pobořeném francouzském 
městečku či tichá akce v týlu nepřítele. 


dy i nevýhody — u dalekonosné pušky je 
její přesnost vyvážena delší dobou nabí- 
jení, lehčí německý granát zase není tak 
účinný a spolehlivý jako jeho americký 
protějšek s podstatně vyšší hmotností. 
Co se týče vozidel, každý voják bude 
mít šanci ukončit svůj bídný život pod 
koly či pásy celé plejády samohybů, 
motorkami se sajdkárami počínaje 
a těžkými tanky konče. Za jisté zklamání 
však považuji chybějící možnost jejich 
přímé pilotáže. Na všech vozidlech 


bět ani několik multiplayerových módů, 
i když se autoři nijak netají tím, že hlav- 
ní důraz bude kladen na singleplayer 
kampaň. 
Co dodat? Pokud jste si někdy přá- 
li zažít na vlastní kůži slavné scény z fil- 
mů o druhé světové válce, Medal of Ho- 
nor: Allied Assault bude dost možná 
vhodnou příležitostí, jak se tehdejší at- 
mosféře alespoň trochu přiblížit. 
Lukáš Vychopeň 
01G0253 


hry od legendámí postavy her- 

ního průmyslu Sida Meiera se 
neodvratně blíží. Všichni, kdo usilují 
o získání neomezené nadvlády nad 
naší modrou planetou, mají na výběr, 
zdali svého cíle dosáhnou jako dobří 
obchodníci, nebo se zbraní v ruce. 


P okračování proslulé strategické 


Již popáté (počítáme-li i CivNet 
a Test of Time) budeme v připravova- 
ném pokračování hry Civilization svírat 
v rukou osud jednoho národa, a to od 
roku 4000 před naším letopočtem až do 
al, století, 

Nová Civilizace si evidentně ne- 
hodlá zahrávat se vkusem a požadavky 
svých příznivců a spíše než na razantní 
změny a inovace s nejistým výsledkem 
sází na osvědčený a časem prověřený 
herní koncept. Na celkové myšlence 
hry, kterou naposledy oživila firma Acti- 
vision v Call to Power 2, se v principu 
nic nezměnilo. Stěžejní náplní bude 
opět zakládání měst, výstavba budov, 
vyvíjení nových technologií a obchodo- 
vání se zástupci ostatních civilizací. Pře- 
stože grafický engine hry stále vzdoruje 
trendu trojrozměrného zpracování, 
oproti izometrické jednoduchosti jeho 
předchůdců je vidět značný pokrok. 
Nejviditelnějším vylepšením vizuální 


previe 


S rozvojem kultury 


zšíříte hranice 


ervené body) 


riu zajistíte zdroje surovin 
Idíte i sousední města 


stránky 
by měla být 
detailní animace 
jednotek. Každá čin- 
nost, které budou jed- 
notky schopny (po- 
hyb, boj atd.), by se 
měla skládat mini- 
málně ze 160 ani- 
mačních fází. 


Dobývání zdrojů 

Vzhledem k rozšíření sortimentu suro- 
vin byste se měli soustředit na to, abys- 
te své poddané zahrnuli co nejrozmani- 
tější nabídkou luxusního zboží. Jen tak 
si udržíte jejich náklonnost a loajalitu. 
Ještě důležitější roli však hrají základní 
výrobní suroviny jako olej nebo železo, 
bez nichž se ve hře neobejdete. I z to- 
hoto důvodu si musíte osvojit pravidla 
obchodu a diplomacie. Všechny akce 


bou vzdělávacích zařízení. Čím je se- 
čtělost vašich poddaných větší, tím ví- 
ce bodů pro vás. Pokud se vám podaří 
nashromáždit určitý počet bodů, roz- 
roste se vaše území o jedno pole. Tak- 
to získáváte nejen zdroje surovin, ale 
snadno přijdete i k polím, na nichž sto- 
jí města méně kultivovaných a vyspě- 
lých národů. 

Komu se nechce spoléhat na sílu 
slov, může zverbovat armádu a dobývat 
území se zbraní v ruce. Vůdce každé 
jednotky bojuje, dokud není těžce ra- 
něn nebo zabit. Velení se pak ujímá je- 
ho nejzkušenější kolega, který bitvu ve- 
de dále. K samotnému boji však 
v některých případech nemusí dojít — 
s každým ze šestnácti národů, na které 
ve hře narazíte, lze uzavřít diplomatické 
příměří, popřípadě spojenectví. 

Heinrich Lenhardt 
01G0254 


Stěžejní náplní bude zakládání měst, 
výstavba budov, vyvíjení nových technologií 
a obchodování s ostatními civilizacemi. 


Civilization, Civiliza- : 
tion II, Alpha Centauri i 


ve hře jsou vzájemně provázané. Pokud 
například mírumilovný národ uvalí em- 
bargo na vývoz určité významné surovi- 
ny nutné pro výrobu zbraní, sousedící 
zem, jejíž specialitou je právě zbrojní 
průmysl, čekají potíže. Výskyt konkrét- 
ních surovin se na mapě zobrazí až 
v okamžiku, kdy váš národ disponuje 
potřebnou těžební technologií. 


Kulturou k vítězství 

Zcela novým hodnotícím aspektem vý- 
voje vaší civilizace je kultura. Kultur- 
nost národa vzrůstá úměrně s výstav- 


SRPEN / ZÁŘÍ 2001 45 


TEA EBS SEZ 


DEL TEE S78 


bd Toa 


době, kdy se na internetu za- 
V čaly objevovat první textové 
MUDy (Multi User Dungeon — 
neboli jednoduché textové hry pro ví- 
ce hráčů), leckdo ještě ani pořádně 
nevěděl, co vlastně to tříslabičné slo- 
vo začínající na „I“ znamená. Hrstka 
vyvolených trávila dny a noci putová- 
ním po imaginárních světech a občas 
o tom nadšeně poreferovala svým 
známým. Když koncem roku 1995 
spatřila světlo světa alfaverze prvního 
grafického MUDu s názvem Meridian 
59, situace už byla o poznání lepší. 
Dnes se počet lidí disponujících pat- 
řičně výkonným hardwarovým vyba- 
vením i dostatečně kvalitním připoje- 
ním k internetu pohybuje v řádech 
stovek tisíc a zvýšený zájem tvůrců 
her o tuto oblast je tím pádem zcela 
opodstatněný a pochopitelný. 


V současné době je ohlášeno něko- 
lik desítek ryze on-line her a jednou 
z nejambicióznějších je právě titul Star 
Wars Galaxies. Na počátku tvorby této 
MMORPG (Massively Multiplayer Onli- 
ne Role Playing Game čili RPG hry 
určené pro širší skupinu hráčů při- 
pojených k internetu) stál poněkud me- 
galomanský záměr: vytvořit dokonalou 
simulaci světa Star Wars. A jak se po- 
stupem času objevují další a další infor- 
mace, skutečně tato myšlenka dostává 
reálné obrysy. Klíčovou vlastností, na 


Je asi takhle veliký a slyší 
na jméno R2D2. Neviděli 


jste ho náhodou? 


ď 


níž je kladen největší důraz, je přirozený 
chod celého systému a života všech je- 
ho stavebních prvků, tedy hráčů. Potkal 
vás v reálném světě osud majitele za- 
tuchlé samoobsluhy a postupem času 
jste přišli svému zaměstnání na chuť? 
Žádný problém: stačí se ve Star Wars 
Galaxies vydat na dráhu galaktického 
hokynáře a uvidíte, že všechny pracně 
nabyté zkušenosti lemující vaši strasti- 
plnou cestu k dosažení dokonalosti 
v oboru rozhodně nebyly zbytečné. Stej- 
ně tak se ale můžete stát neohroženým 


Největší důraz je kladen na přirozený chod 
celého systému a života všech jeho prvků. 


TPE ZOOM 360 ET 


SEO 


o m 
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E ET 


Každý les má svá tajemství. 


PRT 


hrdinou nebo barovým pijanem, který 
ve volném čase provádí odborný servis 
rozličných dopravních prostředků. Ať už 
se rozhodnete pro kteroukoliv z mož- 
ností, ring máte volný. 

Ke každému RPG neodmyslitelně 
patří také vývoj a dovednostní růst vaší 
postavy. Star Wars Galaxies vám nabíd- 
ne bohatě rozvětvený strom všemož- 


Jádro autorského týmu Star Wars Galaxies tvoří mi- 


mo jiné několik špičkových programátorů a desig- 
nérů, kteří se v minulosti podíleli na vývoji velmi 


úspěšných MMORPG her jako Meridian 59, Ultima 


Online anebo EverOuest. Pod záštitou vždy pečli- 
vých LucasArts tak vzniká velmi slibný projekt, 


který bude s trochou štěstí skutečnou lahůdkou jak 


pro fanoušky Hvězdných válek, tak pro všechny 
nadšené příznivce internetových RPG her. 


FO R SS pí do R INC C ZE (RED 


Pokud vám někdo chybí, 
pak ho ve světě Star 
Wars možná objevíte. 


ných profesí a znalostí, po jehož hierar- 
chii se šplhá poněkud netradičním způ- 
sobem. Všechny zkušenostní body po- 
stava vlastní již na začátku hry, ale 
k dovednostnímu postupu v dané profe- 
si je může použít až poté, co splní urči- 
té kvalifikační podmínky. Těmi jsou 
například dostatek peněz, osvojení pří- 
buzné profese nebo dokončení jistého 
úkolu. Zásadní podmínkou může být 
i správná konstelace šesti základních 
atributů (zdraví, stamina, rychlost atd.), 
jejichž systém je také méně obvyklý, 
než jsme tomu byli doposud zvyklí. Na 
rozdíl od ostatních her je totiž součet 
momentálních hodnot všech těchto po- 
ložek po celou dobu konstantní, pročež 
nelze žádný atribut „napumpovat“ jinak 
než na úkor ostatních. Nutno podo- 
tknout, že dosažitelná minima a maxima 
v jednotlivých atributech určuje volba 
rasy na začátky hry — k dispozici je cel- 
kem 8 více či méně známých živočiš- 
ných druhů, mezi kterými nechybějí 
lidé, bothani, rodiani, twilekové a popu- 
lární chlupáči wookiee. Každý z druhů 
má také vrozené sklony k některým pro- 
fesím, takže si jejich zástupci mohou ty- 
to dovednosti osvojit s vynaložením 
menšího úsilí. Nicméně, rodný list ani 
v jediném případě nebrání v získání ti- 
tulu (Temného) rytíře Jedi a s tím souvi- 
sejících výhod. 

Kromě fyzických a psychických dis- 
pozic hraje významnou roli samozřejmě 
také jmění. K užití a zneužití je dle 
dobrých mravů připravena celá škála 


Mystika má ve 
fantastických 
příbězích své 
nezastupitelné 
místo. 


uprostřed komplexního světa plného 
detailů. Stejně jako v případě ostat- 
ních projektů kolem Star Wars se při 
vývoji dává bedlivý pozor na správné 
zapracování všech reálií a zabraňuje 


Galaxies se totiž kromě dobře zná- 
mých lokací a živočichů objeví také 
slušná várka zbrusu nových prvků, 
o jejichž existenci v minulosti padla 
pouze zmínka. Z časového hlediska 
je hra zasazena do období galaktické 
občanské války, tedy do tzv. „klasic- 
ké éry“, zobrazené v původní filmo- 
vé trilogii. 


3D engine slibuje velmi zajímavou možnost 
plynulého přepínání mezi třemi 


způsoby pohledu na probíhající dění. 


/ 


se případným dějovým střetům s filmy 
či předchozími hrami. Ve Star Wars 


zbraní a ochranných brnění, jako mno- 
hem zajímavější se mi však jeví mož- 
nost vlastnit celou řadu hmotných stat- 
ků, které se bezprostředně netýkají vaší 
osoby. Za nemalý obnos tak můžete 
rozšířit svůj majetek například o zvířecí 
mazlíčky, pomocné droidy, různě modi- 
fikovatelné přepravní prostředky a do- 
konce i o budovy, v nichž je posléze 
možné zřídit tfeba obchod. Najmete-li 
pak pro jeho údržbu náležitě vyškole- 
nou NPC, stane se výdělečným i bez 
vaší přímé účasti na prodeji. To ale stá- 
le není vše — po uzavření strategického 
paktu s ostatními hráči lze založit i re- 
belskou (či imperiální) základnu nebo 
rovnou celé nové město! 

Tak či onak ale budete (přinej- 
menším ze začátku) pouhým střípkem 


Úplně nový 3D engine (který si na 
letošní herní show E3 vysloužil řadu 
prestižních ocenění) slibuje velmi zají- 
mavou možnost plynulého přepínání 
mezi třemi tradičními způsoby pohledu 
na probíhající dění. Sami se tak můžete 
rozhodnout, zda vám nejvíce vyhovuje 
pohled očima hlavní postavy (á la Oua- 
ke), akčněji laděná third-person per- 
spektiva (Tomb Raider) nebo osvěd- 
čené izometrické znázornění (Ultima 
Online). V žádném z uvedených přípa- 
dů ale jistě nepřijdete o vynikající gra- 
fické provedení, jehož hlavním účelem 
je samozřejmě co nejdetailnější ztvár- 
nění osobitého prostředí světa Hvězd- 
ných válek. 

Lukáš Vychopeň 


01G0255 


Výrobce 
Sony Online Enter- 
tainment/LucasArts 


Předchozí 
projekty 
Ever(uest, Meridian 
59, Ultima Online, 
Dark Forces, Jedi 
Knight 
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SYSTÉM HODNOCENÍ 


le naprostým fiaskem a ostudou. Taková hra se nedá hrát nejenom 
z hlediska hratelnosti, ale zcela jistě v ní narazíte i na závažné 
technické nedostatky. 


Nic, do čeho se vám vyplatí investovat. Většinou se jedná o tema- 
ticky bezobsažnou nebo technicky špatně zpracovanou hru. 


Po technické stránce se může jednat o stále ještě nedostatečně 
funkční hru. V opačném případě její obsah nepředstavuje nic, co 
by bylo hodno nápaditého scenáristy. Není vyloučeno, že její tvůr- 
ci pouze hřeší na popularitu konkrétního žánru. 


Průměrná hra. Nepředstavuje nic, s čím byste se do této chvíle již 
nesetkali. Může skrývat dobrý nápad, jehož zpracování zůstalo na 
půli cesty. Pravděpodobně u takové hry až do finále nevydržíte. 


Hra může trpět drobnými technickými chybami, které ovšem nijak 
zásadně neovlivňují samotnou hratelnost. Není příliš pravděpo- 
dobné, že by kromě příznivců konkrétního žánru mohla zaujmout 
širší hráčskou veřejnost. 


Toto hodnocení si zpravidla vyslouží hry s průměrným až lehce 
nadprůměrným technickým zpracováním. Dějová složka může 
příjemně překvapit, což se ovšem nedá říci o originalitě a inova- 
tivním zpracování. 


Výrazná kvalita a dobře prodaný nápad. V tomto případě se vám 
dostává do ruky technicky kvalitní projekt, která má vždy i cosi 
navíc. Například velmi kvalitní příběh, silný dynamický náboj ne- 
bo výtečnou grafiku. 


Špičková záležitost. Není vyloučeno, že titul s takovým hodnoce- 
ním může na nějaký čas obrátit herní scénu vzhůru nohama. 


Výjimečný počin, který se jistě zařadí k herní klasice, a to ve svě- 
tovém měřítku. Absolutní hodnocení uděluje pouze odborně způ- 
sobilý autor, který má v herní oblasti dlouholeté zkušenosti. 


REDAKČNÍ DESATERO 


Recenze v GameStaru píší odborně způsobilí autoři, kteří mají nejenom 

e potřebné zkušenosti s počítačovými hrami, ale i dostatečný rozhled v je- 

jich technickém a tematickém zázemí. Hlavní jádro redakce se skládá z pro- 

fesionálních novinářů, z nichž někteří patří k předním domácím kulturním či 
herním publicistům. 


Každý z redaktorů se věnuje výhradně oblasti, na kterou je specializován. 

e Tím je vyloučena jeho případná zaujatost, k níž v minulosti docházelo, 

pokud autor recenzoval konkrétní titul z žánrové oblasti, ke které neměl žád- 

ný vztah. V praxi to znamená, že byste se ze strany našich recenzentů nemě- 

li setkávat s frází typu: nejsem příznivcem tohoto typu her, a proto jsem ji ne- 
hrál s žádným nadšením (případně nevěřil, udělil méně bodů apod.). 


3 Hry recenzujeme pouze z plných verzí. Po negativních zkušenostech, 
e které jsme učinili s některými betaverzemi, je pro nás hlavní prioritou 
servis našemu čtenáři v podobě dodání kompletní a nezkreslené informace. 


Každou hru náš redaktor hraje i testuje zhruba 3-5 dnů, než začne psát 

e recenzi. V případě náročných titulů či potenciálních herních hitů se ten- 

to časový rozsah prodlužuje. Podmínkou uveřejnění recenze není dohrání hry 
do konce. 


Hry hrajeme na počítačích dostupných běžnému spotřebiteli. Rychlost 
e procesorů testovacích strojů se pohybuje v rozsahu 300—1000 MHz. 
Při hodnocení verbální složky hry v podobě namluvených dialogů vy- 


e Ccházíme vždy z originální verze hry. K tomuto účelu jsou všichni redak- 
toři dostatečně lingvisticky vybaveni. 


ý Při konečném verdiktu není žádný z našich recenzentů nikým a ničím 
e ovlivňován. Jak hru ohodnotí, je zcela na jeho svobodné vůli. Lobbování 
za herní distributory je vyloučeno. 


8 Pravidlem našich autorů je prostřednictvím méně řádků vyjádřit více. Za 
e dobrý zvyk rovněž považujeme nepsat o sobě na úkor hry samotné — to 
jen kdybyste měli pocit, že jsme ve srovnání s ostatními trochu suchaři. 


Od našich autorů nevyžadujeme podepisovat se občanskými jmény. 
e Někteří z nich proto vystupují na stránkách GameStaru pod svým pseu- 
donymem. Nicméně — mohou mít k němu mnohem důvěrnější vztah než ke 
své skutečné identitě. 
Odmítáme používat výraz pařan. Domníváme se, že se jedná o slovo, 
10. které nevystihuje profil zkušeného hráče a ani našeho čtenáře. 


TOMÁŠ MAYER 


Odborník nu: 
Pulp Fiction 


Hra měsíce: 

Alone In The Dark IV 
Zážitek měsíce: 

Nové CD Manu Chao 
Tento měsíc: 


IVAN ŠILER 


Odborník na: 

příběhy, hudbu, Star Trek 
Hra měsíce: 

Diablo II — Lord 

of Destruction 

Zúžilek měsíce: 

Smrt a pohřeb. Jak prosté! 
Tento měsíc: 

Překvapilo ho, když si 
uvědomil, že je nenáviděn 
a milován lidmi, kteří ho 
doopravdy neznají 


rozdvojit. Jednou sám 
sebe zahlédl, jak jel 
do GameStaru 
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VÁCLAV VALEŠ 


Aby lépe stíhal několik 
časopisů, pokoušel se 


ONDREJ MACH L. P FISH 
Odborník na: Odborník na: Odborník na: 
Vše. Skoro. Občas. strategie, válečné asociální 
Hra měsíce: simulátory a astrální jevy 


Gran Turismo 3 

Zúžilek měsíce: 

B. C. Rich Exclusive Serie 
EM-1 a Smoke on the Wa- 
er v 3:21 AM 

Tento měsíc: 

Pracoval ještě usilovněji 
než minule (je-li to vůbec 
možné) 


Hra měsíce: 

Operation Flashpoint 
Zúžitek měsíce: 

Návštěva staré dámy. 
Tento měsíc: 

V rámci léčby poraněného 
oka podrobil naše zdravot- 
nictví těžké zkoušce. Píše 
ministrovi zdravotnictví. 


Hra měsíce: 

Sacnifice 

Zážitek měsíce: 
Ketaminovej trip. 

Tento měsíc: 

Konečně si užíval pevné 
připojení doma. 


bd £K Č 

Je-li pravda, co se říká — a tedy, že oddíl recenzí je nejvíce vděčnou rubrikou 
počítačového časopisu — pak řada čtenářů právě teď cítí jisté zadostiučinění. 
Stejně tak i my s nimi, neboť počet takto zevrubně hodnocených titulů na jednom 
místě dosáhl tímto číslem patrně svého letošního maxima. Většina z her má navíc 
společných hned několik vlastností, které jsou jak pro hráče, tak i čtenáře alfou 
a omegou jejich zájmu o svět počítačových her. Na mysli mám elementy zažívající 
v posledním čase svou renesanci, jako jsou fantazie, atmosféra a příběh... 

Narazíme na ně hned v titulní recenzi, v níž se Tomáš Mayer vydal do temných 
zákoutí v pořadí již čtvrtého pokračování legendárního hororu Alone In The Dark. 
Obětoval jí čas, nadšení, nervy i jistý díl pochybností. Nakonec ale nelitoval, 
přestože při závěrečném hodnocení zůstal nohama pevně na zemi. 

Stejně tak i Vašek Valeš tušil, že od chvíle, kdy světlo světa po dlouhém čekání 
spatřil podivuhodný mix hned několika herních stylů Anachronox, nebude moci 
jinak, než se přesvědčit, zda pověst, která jej předcházela, není jen nadsazena. 

A to samozřejmě není vše. Pominu-li další pokračování Diabla, u něhož se záhy 
setkáme, pak se zřejmě nové obzory otevírají i před žánrem RPG. Přesvědčil se 
o tom Tomáš Suchomel v takřka „verneovském“ zpracování Arcanum 

Zábavná, místy až poetická, ale především ve všech směrech představivost 
tříbící Startopia si získala Viktora Bocana. Ten potvrdil cit jednoho z vašich 
nejoblíbenějších autorů, když se netajil zjištěním, že bez ohledu na dílčí nedostatky 
je to hra výjimečná — ať již svým nadhledem či pohodou, jež do ní její tvůrci vložili. 

Nemalou péči jsme rovněž věnovali válečné, ale hlavně domácí akci 
Operation Flashpoint. Zdaleka ne všichni jsme byli zpočátku přesvědčeni, že tato 
hra naplní ambice a očekávání svých tvůrců, ale nyní nelze jinak než před týmem 
Bohemia Interactive Studio smeknout. Zdá se, že velkorysá budoucnost nečeká jen 
domácí hokejové talenty. A třebaže odborník na válečnou historii i současnost 
Ondřej Mach přece jenom vychytal drobné nepřesnosti v odborné stránce hry, nic 
to nemění na skutečnosti, že Operation Flashpoint je brilantní počin. 

Své si mohl dost dobře užít i Severin. Ovšem jen v tom případě, kdyby tvůrci 
her z jeho oblíbeného sportovního žánru překročili svůj stín. Jak však potvrzuje 
svým verdiktem nad tituly Rolland Garros 2001i UEFA Challenge, zdaleka se tak 
nestalo, Přesto jsme se rozhodli druhému z nich věnovat celé čtyři strany. Po delším 
čase totiž představuje na evropském trhu alespoň jakýsi náznak konkurence pro 
moloch, jakým se za poslední léta stala pravidelně nastavovaná FIFA. 

V případě nesporného favorita by však měl právo přihlásit se o slovo Tomáš 
Varoščák se svými dojmy z datadisku k jedné z vůbec nejlepších RPG posledních 
let, Baldur's Gate II. A není jisté, zda to byl jen osud, který způsobil, že Throne Of 
Bhaal se objevil souběžně s novým příběhem druhého Diabla s podtitulem Lord 
Of Darkness. Výsledný názor na to, který z obou přídavků je lepší, si hráč učiní 
dříve či později sám. Nicméně už nyní je jasné, že oba vývojářské týmy předložily 
svému publiku přesně to, co od nich očekávalo. Příznivci RPG budou určitě bez 
výjimky spokojeni. Pokud bych se však stejně jako Tomáš mohl vyjádřit sám za 
sebe, pak mám pocit, že jako hrdinové Throne Of Ball dojdete tentokrát obrazně 
i doslova o něco dál. Ani kult Diabla na tom mnoho nezmění. 


PC 


50 Alone In The Dark: 
The New Nightmare 


58 Anachronox 
64 Arcanum 


The Baldur's Gate II: 
Thrown Of Ball 


Diablo II — Lord Of Destruction 
Legends Of Might 8 Magic 
The Nations 

Necronomicon 


Operation Flashpoint 


S 
KM 
(S 


82 Roland Garros 2001 


(8 Star Trek: Voyager Elite Force 
— Expansion Pack 


68 Startopia 

04 UEFA Championship 
62 Z: Steel Soldiers 

(| Zeus: Poseidon 


PlayStation 2 


Ivan Šiler 3 
92 Gran Turismo 3 

| LIBOR VACATA TOMAS VAROSCAK TOMAS SUCHOMEL | E. A. SEVERIN VIKTOR BOCAN 
Odborník na: Odborník na: Odborník na: Odborník na: Odborník na: 
RPG, akce, adventury, RPG, online hraní simulátory, moučníky, sport, Lara, Cryo, E. A. Poe © strategie 
realtime strategie Hra měsíce: tvrdý ware Hra měsíce: Hra měsíce: 
Hra měsíce: Diablo II — Lord Hru měsíce: Operation Flashpoint Zeus: Poseidon 
Anachronox of Destruction Operation Flashpoint Zážitek měsíce: Operation Flashpoint 
Zážitek měsíce: Zážitek měsíce: Zážitek měsíce: Drinky v pojízdném Zážitek měsíce: 
Slavnosti pivovaru Vypnul mobilní telefon Konečně léto! koktejlovém baru. Dovolená v Brdech. 
Staropramen. Tento měsíc: Tento měsíc: Tento měsíc: Tento měsíc: 
Tento měsíc: Kdyby propadl u přijíma- Žádná velká sláva Překvapivě bez následků Postavil tři města 
Po několika náročných ček na právnickou fakultu, čest, úspěch a peníze. přežil všechny nástrahy na Atlantidě, ačkoli ví, 
cyklistických vyjížďkách možná by v GameStaru Nudná náplň života. karlovarského festivalu. jak to s nimi dopadne. 
si léčil všechny rány. zůstal... 
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alone in the dark: 
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kutečně je až zarážející, jak jsou 

autoři všech hororových příběhů 

jakoby domluveni a snaží se nás 
děsit stále stejnými klišé. V počítačo- 
vých hrách je to naprosto zjevné. Osa- 
mělé temné domy a sklepení plné 
zombií a dalších příšer vystupujících 
ze záhrobí, případně zmutovaných ne- 
božáků číhajících v temných koutech. 
Clive Barkers Undying nebo Resi- 
dent Evil jsou naprosto dokonalé pří- 
klady klonů klasického Hitchcockova 
a Lovecraftova pohledu na náš jinak 
pestrobarevný a veselý svět. 


Bohužel tvůrci herních příběhů 
prozatím nevyužívají strachu obyčejné- 
ho lidského stvoření z naprosto běž- 
ných reálií všedního dne. Jak neotřelý 
by třeba mohl být simulátor noční pro- 
cházky po severočeském městečku pl- 
ném číhajících temných stínů. Nebo, 
abychom si nepředstavovali nic rasis- 
tického, zpodobnění jízdy posledním 
nočním pražským metrem, kde by- 
chom prchali před hordou holých le- 
bek. A co třeba takový Revisors Hun- 
ting? Případně simulace několika 
posledních hodin před návštěvou zubní 
ordinace? Kdo ví, třeba se ještě v bu- 
doucnu dočkáme různých překvapení, 
prozatím si však musíme vystačit s hrů- 
zou z neznámého 


Obchodník se starožitným 
nábytkem by z nás radost neměl... 


Sám v temném domě uprostřed armády příšer 
pronikajících odnikud do současného světa. 


Čtvrtý díl AITD vychází z počátků 
série, která se začala odvíjet v roce 
1992, kdy byl světu představen první 
herní horor, pracující s filmovým sty- 
em kamer v trojrozměrném prostředí. 
Samozřejmě, že celá hra vypadala 
z dnešního technokratického pohledu 
značně jednoduše a v podstatě měla 
ehce komiksový nádech. Postava hlav- 
ního hrdiny Carnbyho se skládala z ně- 
colika málo polygonů a o temných stí- 
nech jsme si mohli nechat jenom zdát. 
Každý začátek je těžký a tvůrce omezo- 
vala výpočetní síla tehdejších počítačů 
a především grafických karet. Základ 
série byl ovšem stanoven a pečlivě 
rozvíjen v dalších dílech. Na svou do- 
bu byla hra skutečně převratná a její 
hratelnost oslavovala herní komunita 
po celém světě. 

S odstupem několika let si tvůrci 
dovolili tak trochu okopírovat příběh 


prvního dílu (sám v temném domě 
uprostřed armády příšer pronikajících 
odnikud do současného světa) a samo- 
zřejmě jej okořenili všemi vymoženost- 
mi současných technologií. Jenže... 
Zkusme si představit průměrnou lid- 
skou entitu, nesoucí si domů krabici 
s nejočekávanější hororovou akční ad- 
venturou roku. 


Den 1. aneb Den D 

Přeskočme cestu domů, hledání klíčů, 
instalaci hry a podobné detaily. Intro 
nás seznamuje se základem naší cesty. 
Kdo, kde a proč je naprosto jasné. Ed- 
ward Carnby, soukromé „očko“, speci- 
alista na paranormální jevy, pátrá po 
zmizelém příteli na Ostrově stínů (Sha- 
dow Island — zvuková podoba s Prat- 
chettovým Stínovem je čistě náhodná, 
nic fantasy-groteskního ve hře nenajde- 
me). Umístění lokality je vcelku pocho- 


pitelné, na plážích Ibizy bychom kromě 
travestitů těžko mohli očekávat jakékoli 
neobvyklé bytosti, takže se budeme po- 
hybovat po temném a deštivém ostrově 
uprostřed neznáma. Ovšem tentokrát 
nebudeme sami! Pomáhá nám mladá 
archeoložka Aline Cedrac, která má 
k návštěvě ostrova také své vlastní a jak 
později zjistíme čistě osobní důvody. 
Začít hru lze s kteroukoli postavou a po 
dohrání jednoho příběhu na nás čeká 
pohled z druhé strany, takže se vlastně 
jedná o dvě hry v jedné. Po výběru na- 
šeho hrdiny nás čeká první euforcký 
pohled do světa děsu, chladu a krve. At- 
mosféra si nijak nezadá s prvním Ve- 
třelcem režiséra Ridleyho Scotta. Nyk- 
tofobie si přichází na své, klepete se 
hrůzou ze samotné absence světla. Ne- 
viditelné zlo číhá všude kolem, tma je 
neproniknutelná, a nebýt velmi působi- 
vě zpracované baterky, pronikající tem- 
notou a vrhající stíny po stěnách, byli 
bychom skutečně sami uprostřed tem- 
not. S druhou postavou jsme ve spojení 
jen díky vysílačce a pomaličku pole- 
houčku se rozkoukáváme v prvních her- 
ních lokacích. Protože jsme začali hrát 
pozdě večer, je vše umocněno pobliká- 
vajícím monitorem uprostřed temné 
ložnice našeho jinak zcela obyčejného 
příbytku. Sluchátka, která používáme 
z ohleduplnosti vůči sousedům, napo- 
máhají našemu přechodu do nereálna. 
Zkrátka, máme pocit, že sedíme na vr- 
cholku herního světa s duhou kolem ra- 


k 


89015. 3. 1937) 
Lovecraft se vynořil jako klasický představitel tajuplné fantaskní literatu- 
ry. Tajemné příběhy čtenáře ohromí tím, co Lovecraft nazýval „podivnou 
realitou nereálna“, a v tom případě jsou všechny jeho slabiny jako spisova- 
tele irelevantní. Lovecraft sám se v posledním desetiletí svého života — 

v období, které se víceméně shoduje s vytvořením jeho kultu zvaného Ct- 
hulhu — nevidí jako autor horových příběhů, ale naopak tvrdí, že popisuje 
pouze věci, které ostatní lidé nejsou schopni vidět. Mimo naši realitu exis- 
tují vesmíry překypující zlem, krutostí a touhou po proniknutí do lidského 
světa. Bytost Cthulhu pochází ze starosumerské mytologie, podle Lovecraf- 


V levém horním šuplíku, od kterého 
Ň nemáme klíč, je uložen klíč. 
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men. Celkový dojem 
kazí jenom ovládání 
převzaté z konzolí, naprosto 
ignorující existenci myši, a systém uklá- 
dání. Vzhledem k tomu, že jsme řádně 
neprostudovali manuál, nastala chvilka 
paniky, kdy nebylo možné hru uložit. 
Nález několika „ukládacích“ drahoka- 
mů vše napravil. Nemožnost zapnout ti- 
tulky nás nezaskočila, anglický jazyk 
přece ovládáme bez problémů. Po 
dvou hodinách hraní uléháme na lože 
s radostným očekáváním dnů příštích. 


Den 2. aneb První nejistota 

Po načtení uložené pozice nastává ona 
první nejistota — vždyť před posledním 
uložením hry jsme tady už byli! No nic, 
ráme po rozřešení první trochu těžší há- 
danky. Nestačí jenom střílet a utíkat 
před monstry, musíme taky zapojit mo- 
zek. Děsivá atmosféra by se dala krájet, 
nikdy nevíme, kde se objeví nemrtví, 
odkud na nás zaútočí smrt. Úkol je jas- 
ný, odsunout skříň, blokující dveře do 
místnosti s Aline, hrajeme totiž v roli 
Edwarda. Zmateně běháme kolem du- 
bového bloku a mačkáme mezerník, 
znamenající akci, v tomto případě po- 
sunutí oné skříně. Co se děje? Pět minut 
strávených bezradnou prací s klávesni- 
cí znamená podpoření nejistoty. Zatra- 
cené ovládání! Nakonec se překážka 
odsouvá a v nás sílí pocit, že něco není 
v pořádku. Nejen, že se Edward občas 


zasekává a pohybuje nohama na místě, 
kde mu zjevně nic nebrání v postupová- 
ní vpřed, ale teď ještě tohle. Systém ka- 
mer, pomocí kterých sledujeme dění na 
monitoru také není nejlepší, občas při- 
pomíná monitorování v pražském met- 
ru. Postava se nachází na opačném 
konci perspektivy, pohybuje se směrem 
k nám a kužel světla z baterky nádher- 
ně řeže temnotu. Ovšem jen do chvíle, 
než zaútočí zombie, zablokuje výhled 
a my střílíme do neznáma. Ale ta atmo- 
sféra! Všechno vývojářům promíjíme 
a neustále postupujeme do neznáma. 
Náboje do brokovnice docházejí a dé- 
moni jsou neuvěřitelně dotěrní. Ještě ke 
všemu se objevují těsně po přechodu 
do další obrazovky, než stihneme zarea- 
govat, zdraví ubývá a na řadě je použití 
nedostatkové lékárny. Konečně chvilka 
klidu, setkání se stoletým indiánem, vy- 
slechnutí důležitých informací osvětlují- 
cích kousíček tragické histone, posled- 
ní uložení hry a čeká nás odplutí do 
temnot spánku. 


spánku v hlubinách Pacifiku. Uctívaný a vzývaný je arabskými pouštními 
kmeny, jedněmi z následovníků Prastarých, původních vládců na Zemi, 
kteří přišli z jiných dimenzí. Přestože byli připraveni o svou nadvládu, 
neustále čekají mimo náš rozměr na svůj slavný návrat a nastolení hrůzo- 
vlády na Zemi. V této souvislosti se objevuje často jméno Yogg-Sothoth. Ten 
je současně strážcem, klíčem i samotnou bránou, pomocí které lze putovat 
mezi světy. Rovněž můžeme narazit na jméno Dagona, mytického podmoř- 
ského rybího boha, který je protikladem našeho Boha a dobra. Lovecraft si 
vůbec liboval ve vodním světě a jeho podivných obyvatelích... 


Takovýchto svitků a jiných 
písemných informací 
naleznete ve hře celou řadu. 
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| 
recenze 


Konečně procházka 
na čerstvém vzduchu. 


rocker v lemnotě 
| ena hi ZO 0 NĚ 


0 tom, že hudba a její 
tvůrci, často známá 
jména z oblasti popu 

i rocku, dnes obrazně 

i doslova hraje v počíta- 
čových hrách stále vý- 
znamnější roli, se mů- 
žeme přesvědčit i ve 
čtvrtém pokračování 
Alone in the Dark. 
Temný soundtrack na- 
hrál Stewart Copeland. 
Navenek nenápadný 
muzikant, původně bu- 
beník, dnes multiin- 
strumentalista, je osob- 
ností rockové scény. 
Největší úspěch si vydo- 
byl jako zakladatel pro- 
slulých The Police, kte- 
ré zformoval se 
zpěvákem a skladate- 
lem Stingem. Od roku 
1984 se věnuje převáž- 
ně skládání filmové 
hudby a průvodní hud- 
by k dokumentární 
tvorbě. K jeho nejlepším 
pracem patří soundtrac- 
ky k dramatu West Bey- 
routh či gangsterce De- 
uces Wild odehrávající 
se v New Yorku 50. let 
a brilantní sólová na- 
hrávka The Rhytmatist 
z roku 1985 inspirova- 
ná africkými rytmy 

a lidovou hudbou. AITD 
je jeho první zkušenost 
se světem virtuální 
zábavy. (iš) 
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Load. Proboha, proč se hra načítá vteři- 
nu před animací, která trvá pět minut 
a nejde nijak přeskočit? Zuřivé mačkání 
kláves nepomáhá. No dobrá, alespoň 
se přesvědčíme, jestli jsme něco ne- 
přeslechli. Příběh se odvíjí jako v knize 
H. P Lovecrafta — pomalu, ale jistě se 
dozvídáme, o co vlastně jde. Tajemství 
osamělého domu se stává průhledněj- 
ším. Znovu chodbou doprava, otevřít 
dveře a rychle eliminovat bubáka. Ne- 
povedlo se. Load. A zase ta animace, 
dalších pět minut neinteraktivního roz- 
hovoru, čas k vaření kávy. Hardcorový 
hráč by už možná byl dál, ale my jsme 
enom obyčejný smrtelník, který se 
chce pobavit, jít se takzvaně vybát do 
sklepa. Tentokrát si hned po animaci 
hru chytře uložíme. Doprava za roh. 
Dveře. Bubák. Smrt. Load. Animace 
Sakra! Vždyť jsme uložili až pak. Něco 
e špatně, přečkáme pět minut nicne- 
dělání, konečně likvidujeme bubáka 
a jdeme dál, vše je zapomenuto, od- 
puštěno. Ztratili jsme sice půl hodinu 
a to naprosto zbytečně, ale hra nás vta- 
huje hluboho do děje. Stoupáme po 
schodišti do podkroví, za každým ro- 
hem čekáme překvapení, ale nic se ne- 
děje, všude je klid. Už mistr hororu 
Hitchcock říkal: „Ukažte lidem to zlo, 
olem kterého se točíte půl filmu, a na- 
pětí je v minutě pryč. Divák má největší 
hrůzu z nepoznaného.“ Tvůrci hry se 
pečlivě drží zlatých slov a nechávají nás 
neustále v nejistotě. V půdních prosto- 
rách si promluvíme vysílačkou s Aline, 
odemykáme dveře a... Vytuhnutí výpo- 
četní techniky nás vrací zpět do reality. 


Nevadí, to se stává, ni- 
kdo není dokonalý, asi 
ani ovladače ve Windows 

ne, naštěstí je zde poslední uložená 
pozice. Před animací. Argh! Následuje 
vypnutí stroje a spánek 


Asi to nebude tak jednoduché, jak to vy- 
padalo. V inventoráři se nachází několik 
klíčů, ale žádný se nikam nehodí. Běhá- 
me domem sem a tam a polehoučku na 
nás doléhají pocity zoufalství a klaustro- 
fobie, jako ve skutečnosti, tak to má být 
Všude je ticho, jenom naše kroky se 
rozléhají prázdnými chodbami. Při pat- 
náctém průchodu notoricky známou 
místností nás osvěcuje Duch svatý. Co 
kdybychom pohnuli touto soškou? No 
konenčně, mechanismus odblokuje 
skrýš za obrazem, ale koho to mělo na- 


Samota je tíživá, proto zde někdo asi 
zkusil instalovat kabelovou televizi. 


padnout? Kdyby nám alespoň někdo 
napověděl, jediná indicie by stačila, asi 
bude potřeba zkoušet jednotlivé před- 
měty v místnostech a k tomu stát na 
správném místě, jinak se nic nestane. 
Isolofobie cloumá naším egem, nikde 
nikdo, žádná rada. Ale když ten příběh 
a atmosféra nás tak drží. Bádáme, zkou- 
šíme, kombinujeme a řešíme. Aline to 
prý má ještě těžší, Příšer se kolem ní 
nepohybuje tolik, ale ty hádanky jsou 
k nerozlousknutí! Konečně odemykáme 
knihovnu, do které nás už dávno posíla- 
li a kde prý čeká velký úkol, Raději si ho 
necháme na zítřek... 


„Velký úkol“ spočívá mimo jiné v zasu- 
nutí čtyř knih ve správném pořadí do po- 
lic. Po stisknutí třetí knihy se objevuje 
první boss, neskutečně tuhý, zvlášť když 


„Ukažte lidem zlo a napětí je v minutě pryč. 
Divák má největší hrůzu z nepoznaného.“ 


Hru můžeme hrát v roli Edwarda, nebo Aline. 
Po dohrání za jednu postavu automaticky mů- 
žeme hrát za druhou. Na začátku během ani- 


mace dojde k havárii letadla, kterým naši hrdi- 


nové cestují na Shadow Island, a k jejich 


o 


rozdělení. Edward přistává v zahradě domu 
a Aline na jeho střeše. Příběh je jeden a ten sa- 
mý, jenom ze dvou různých pohledů. Hra za 


Flegmatický Carnby je odborníkem na zlo Čtyřiadvacetiletá antropoložka Aline 


Pracovna osvětlená 
mohutnými elektrickými 
světly. ČEZ ještě nestávkuje 
M, 
"4 


Některé předměty, třeba zapalovač 
v podkroví, jsou k nalezení velice těžko, 


už jen proto, Že nevíme, že je máme hledat. 


nám nezbyl ani jediný balíček první po- 
moci, pouhých pět granátů a jen dvacet 
čtyři nábojů do brokovnice. První pokus 
o eliminaci dotěrného ptakopyska nevy- 
šel. Zkušeně jsme si uložili těsně po je- 
ho příletu, ale hra se nahrává ještě před 
zasunutím první knihy. Běžíme několik 
obrazovek nahoru, zasouváme první 
knihu a pak rychle dolů. Druhá kniha, 
několik obrazovek doleva, třetí kniha 
a ptakopysk. Smrt. Proboha, proč to ne- 
jde uložit tak, abychom nemuseli pořád 
dokola opakovat již ukončenou akci s tě- 
mi pitomými knihami? Osmé poletování 
po knihovně, mající tři patra, je už vcel- 
ku nudné. Ano, ptakopysk nás posílá do 
věčných lovišť a my bezútěšně nahrává- 
me uloženou pozici. Nahorů, dolů, na- 
horu, dolů — až do skonání světa a času. 
Konec rozsudku. Po patnáctém běhání 
se nás jímá čiré zoufalství a... také vy- 
svobozující odchod do měkkých podu- 
šek. Dnes jsme si moc nezahráli. 


Po několika dalších pokusech jsme 
z knihovny venku a čekají nás světlé 
zítřky. Pokračování prozrazovat nebude- 
me, snad jen, že na nás čeká patnáct ty- 
pů monster, přes 1200 renderovaných 
pozadí, několik druhů zbraní (stejně je 
nejkrásnější baterka) a dlouhé hodiny 
zábavy. Tedy v případě, že se smíříme 
s ovládáním pomocí klávesnice, které 
naprosto ignoruje požadavky PC hráče 
a vychází z původní verze pro PlaySta- 
tion. Na jednom britském herním serve- 
ru též přezdívaném PainStation, Zásad- 
ní otázky jsou zcela zjevné. Proč 
neexistuje klávesa pro nabíjení zbraní? 


Vždy je třeba otevřít inventorář a nabít. 
Proč systém ukládání občas degraduje 
hru na mechanické opakování již vyře- 
šeného? Proč musí stát postava na jed- 
nom jediném malinkatém místě, aby 
bylo možné provést požadovanou akci? 
Je tedy třeba pečlivě zkoumat předměty 
ve všech místnostech. Pokud na ně po- 
svítíme baterkou, světélkují a křičí tak 
na nás prosbu o jejich prozkoumání. Te- 
dy pokud jsou osvíceny na patřičně 
dlouhou dobu. Některé předměty, třeba 
zapalovač v podkroví, jsou k nalezení 
velice těžko, už jen proto, že nevíme, že 
je máme hledat. Kamery jsou sice pů- 
sobivé, ale občas nepřehledné. Slovem 
občas jsou bohužel míněny klíčové oka- 
mžiky, třeba ve chvíli, kdy na nás útočí 
dvě monstra a my se snažíme rozsvítit 
v místnosti světlo, kterým je zaženeme 
Z přesvědčení, že stojíme přímo u vypí- 
nače, nás okamžitě vyvede smrt. Spás- 
ný vypínač se totiž nachází až ve vedlej- 
ší obrazovce 

Ano, atmosféra hry a příběh jsou té- 
měř stoprocentní, ale ponižuje je ovlá- 
dání a systém ukládání. Zvuky znějí na 
první poslech čistě a přesvědčivě. Je- 
nom ta hudba. Zprvu pěkně dokresluje 
temnotu a minimalisticky doplňuje bez- 
útěšnost. Po chvíli začne kolovrátkovitě 
otravovat, zapříčiní pobolívání hlavy 
a nakonec je pomocí herních nastavení 
stažena na minimum. 

Pokud si ovšem na tohle všechno 
zvyknete, zůstanete u hry až do samot- 
ného konce. Kronika domu odvíjející se 
pečlivě, promyšleně a pomalu jako 
v knihách již zmiňovaného H. P Love- 
crafta, na jejichž motivy byla napsána, 


vás udrží v nejistotě a napětí do posled- 
ních okamžiků. Věřte mi, stojí to za tu 
námahu, trpělivost a přimhouření oka 
nad praktikami, které konzolové hráče 
neudivují, ale PC fanatiky přivádějí k ší- 
lenství zvanému logizomechanofobie, 
Tomáš Mayer 


Vysvětlivky: 
Nyktofobie: strach z temnoty 
Klaustrofobie: strach z uzavřených, 
malých prostor 
Isolofobie: strach ze samoty 
Logizomechanofobie: strach 
z nefungujících počítačů 

01G0258 


Jakže to bylo? Poručíme větru, dešti? 


* děsuplná atmosféra 

* nejlepší horor roku 
(prozatím) 

* hra světla a stínu 


* rychlá na dohrání 

* procházka rozjásanou 
Moskvou 

* naprosto skvělá hra 
bez chyb 


Výrobce: Darkworks « Vydavatel: Infogrames « Minimální konfi- 
gurace: Pl| 300, 64 MB RAM, HDD 400 MB, 8x CD, 3D akcelerátor 
8 MB VRAM « Doporučujeme: Pl 450, |28 MB RAM, HDD 400 MB, 
16x CD, video 16 MB RAM « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: 
OpenGL « Internet: www.aloneinthedark.com 


Tajemné očekávání 
u strhující extáze neznáma naráží 
na neštustné technické problémy. 
Aitmosléra je ovšem vynikající. 
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diablo II: lord 


of destruction 


Zřejmě jen žena se může odvážit 
vetřít se Baalovi na trůn. I nad tím 
lze v Lord 0f Destruction žasnout 
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iablo je droga. A to 
velmi návyková dro- 
ga. Nepřátele, které 
nikde jinde nenajdete, 
efektní kouzla, záhad- 
né artefakty, originální 
a magické zbraně, ži- 


Ea votaschopný příběh. 


Ať chcete nebo ne, 
záhy tomu podlehne- 
te. Neznamená to ale, 

že by všechno bylo tak 
působivé a bez chyb, jak 
se na první pohled mů- 
že zdát. 


Ano, ocitl jsem se- 
tváří v tvář zlovolnému 
Baalovi, knížeti ničite- 
li, jak byl pyšně na- 
zýván. Potměšilý, 
krvelačný, zákeř- 
ný a s armádou 
pohůnků se uká- 
zal jako být sil- 


nější nepřítelem než samotný Diablo. 
Nedbal jsem a změřil s ním síly. 
Překvapil mě. V nejhlubších kobkách 
prokletého kláštera se při mém prvním 
útoku rozdvojil jako hydra a já čelil jeho 
schizofrenii v podobě dvojnásobné pře- 
sily. Díky účinné magické obraně však 
má postava vražedkyně, jeden ze dvou 
ve hře nově obsažených charakterů, 
ukrajovala ze sil netvora dílek za díl- 
kem. Netvrdím, že jsme všechny útoky 
přežili ve zdraví, ale nakonec jsme si 
ohněm, mečem i palcátem proklestili 
cestu k dramatickému finále. Baal, do- 
sud nepokořený a všemu lidskému se 
vysmívající satyr, padl. A — překvapil mě 
podruhé... Ve svém skalním dómu jsem 
jej totiž udolal těsně při kraji ochozu, za 
nímž zelo hluboké prázdno. Nadšenec 
by si jej představoval jako bezednou 
jeskynní rozsedlinu. Ve skutečnosti 
však byla jen velkým černým nic, svěd- 
čícím o tom, že v poslední scéně tvůrci 
— podobně jako v případě všech před- 
cházejících vládců temnoty — omezili 


svou představivost pouze na postavu 
Baala. Ten mezitím naposledy zachrčel 
a téměř způsobně se poskládal přes 
ochoz, s nímž se slil jakoby v jedno. 
Efekt, důstojnost i mystika jeho skonu si 
nezadaly s umíráním nepřátel z jinak 
báječného Nocturna, kteří svůj život 
končili podobně komicky. Napůl na 
dlažbě a zčásti ve zdi. To hlavní však 
mělo teprve přijít Nad hlavou mé 
emancipované vražedkyně se v plné 
kráse zjevil archanděl Tyrael a s díky na 
rtech otevřel portál přímo nad mrtvolou 
Baala. Nežádal odpustků, jen mě po- 
bídl, abych skalní sluj co nejrychleji 
opustil a on mohl dostát své povinnosti 
— zničit sídlo dáblovo. Jenže jeho počí- 
nání jsem záhy shledal stejně efektivní 
jako přínos poslanců lidovědemokratic- 
ké strany pro českou politickou scénu. 
Ten zbožný ignorant si ne a ne uvědo- 
mit, že do portálu rozžatém nad tělem 
Baala, a tudíž na samém okraji ochozu, 
prostě nelze vstoupit. Vím, že to zní ne- 
uvěřitelně, ale portál se skutečně ocitl 
mimo hrací plochu! Jako by tato zkuše- 
nost jen dokumentovala zaujetí, s jakým 
jsem k příběhu přistupoval. Vskutku ne- 
všední! Nyní však hrozilo, že pokud ne- 
najdu adekvátní způsob kudy ven, budu 
snad muset hru absolvovat znovu. To by 
ovšem vyhrál Baal, neboť bych se dob- 


Diablem osvobozený 
Baal je vaším posledním 
soupeřem. Protentokrát 


ld 


DOPO Inventář plný neustál 
E 60000 Ň 


50000 


Abyste si datadisk Lord 0f Destruction mohli zahrát, pak pokud nemáte uloženou postavu z minulosti, musíte znovu projít druhým dílem Diabla a ještě jednou změřit síly se všemi 


e se obměňujících pokladů je 


dobrý způsob, jak marnivého hráče příběhem polapit. 


w 


pekelnými strážci jeho čtyř úrovní. Připomeňme si tyto démony chronologicky v těch nejdramatičtějších okamžicích a pod tváří toho nejhouževnatějšího, který na nás čeká v novém 
příběhu. V žádné hře totiž nenajdeme tolik vládců temnoty pospolu. 


I 
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Tyrael si ne a ne uvědomit, Že do portálu, 
který otevřel, nelze vstoupit. Zní to neuvěřitelně, 
ale ocitl se s ním mimo hrací plochu. 


rovolně picnul všemi těmi úžasnými 
zbraněmi, jichž jsem nashromáždil ví- 
ce, než bych si kdy předtím představo- 
val, A tak jsem zkoušel obcházet tělo 
Baala nejrozmanitějšími úkroky, skota- 
čil jsem kolem Tyraela jak Věra Čáslav- 
ská na kladině, přes vlastní teleport 
jsem se vrátil do základního tábora, kde 
mi ale všichni přátelé i druzi včetně sta- 
rého dobrého Caina radili stále to jedi- 
né: Projdi Tyraelovým portálem, ať tvůj 
svatý patron může říši zla zničit. Vrátil 
sem se proto teleportem k Tyraelovi 
a nad korpus Balla. A opět se pokusil 
projít portálem. Nemožné! Ba co více — 
ulový...! Takhle hrdina přece nekončí! 
enže — já už se tak stejně necítil. Do- 
once ani ke své postavě jsem mnoho 
nepřilnul, neboť tvář brunetky byla na 
pozadí jak nízkého rozlišení, tak i pre- 
miéry Diabla v konturách 800 x 600 pří- 
iš drobná, než aby si mě podmanila 
svými půvaby. Pohled na pateticky roz- 
paženého a přitom bezradného Tyraela, 
tlejícího Baala a na neuvěřitelně chybně 


umístěný teleport mě nakonec dohnali 
k šílenství. Zmáčkl jsem klávesu Esc 
a nskl neplánovaný „save“. Vlastně — 
nebyl to risk, ale vyložený hazard. Jen- 
že, co se nestalo! Pojednou naběhla zá- 
věrečná sekvence, po níž jsem byl ne- 
jenom pasován do čestné hodnosti, ale 
— stále ještě rozklepaný vzteky — jsem 
se aspoň zčásti uklidnil při pohledu na 
animaci hýřící duhovými barvami, v níž 
Tyrael bořil sídlo démona. Měl jsem 
pro to jenom jediné slovo, jediný výraz 
— freakshow. 

Nevěřím, že se něco podobného 
stane i vám, ale já neměl na vybranou 
než prohlásit, že Diablo je tentokrát kru- 
té možná až příliš a trochu jinak, než 
byste očekávali. Věcí, nad nimiž lze 
v případě datadisku Lord Of the De- 
struction kroutit hlavou, je totiž víc, než 
představuje svérázná příhoda s portá- 
lem. Tak například, abyste si hru mohli 
zahrát, musíte si projít znovu pěkně od 
začátku celý druhý díl. Jen tak se vám 
otevře nová úroveň, která se pyšní ty- 


pickými přednostmi, ale také klasický- 
mi zápory tohoto dnes už bezmála kla- 
sického RPG 

Po obsahové stránce je to dílo ve- 
skrze zdařilé, Jeho svět vzešel z prostře- 
dí barbarské vysočiny. Je to drsný a hor- 
natý kraj, jehož obyvatelé si svým 
profilem nezadají ani trochu s míšenci 
Keltů a onentálců. Za svým posláním 
hodným spasitele vyrážíte z městské 
pevnosti Harrogath, kterou tito bodří 
a srdnatí lidé zbudovali vysoko ve ska- 
lách. Vaše cesta však míří ještě výše — 
až do srdce pohoří, kde mocichtivý 
a pyšný Baal, v tenatách jen obtížně do- 
stupného skalního sídla, soustřeďuje 
svou veškerou moc. 

Před vámi se tak otevírá šest plno- 
hodnotných auestů, které jsou zpestře- 
ny novými úkoly. Mezi ně patří třeba 
osvobozování zajatých bojovníků pů- 
vodně vyslaných z pevnosti bránit kraj 
před ataky Baalových nestvůr. Pozoru- 
hodně působí rovněž záchrana dívky 
Anyi — dcery Austa, stařešiny jednoho 
z barbarských klanů, který byl Baalem 
zavražděn na své cestě za tajemstvím 
kamene Země (The World Stone). Anyu 
musíte vysvobodit z moci jiného barbar- 
ského vůdce, Nihlathaka, který se ocitl 
v Baalově područí absurdně poté, co 
propadl šílenství následkem hlubokého 
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zlo jménem Bual 
| EEE EZ EHT] 
Baal je považován za 
jednoho z tzv. pekel- 
ných bratří, kteří se 
zrodili poté, co Satan 
opustil nebe. Podobně 
jako je Diablo pánem 
hrůzy či Mephisto pá- 
nem nenávisti, pro Baa- 
la se užívá označení 
pán destrukce či kníže 
ničitel. V novém příbě- 
hu Diabla se i zásluhou 
úvodních animací set- 
káváme s Baalem jako 
s mocným, potměšilým 
satyrem, který si potrpí 
na notně černý humor. 
Zlo ztělesněné jeho oso- 
bou je zde však čistě 
účelové, vycházející jen 
z formy, s níž pracují 
tvůrci a scenáristé počí- 
tačových her. Podstata 
věci je mnohem spleti- 
tější a hodna spíše filo- 
zofie, s níž je k pocho- 
pení věci nutno odvrátit 
se od zcestného nazírá- 
ní bipolárnosti našeho 
světa. Ve skutečnosti je 
totiž Baalovo zlo obsa- 
ženo v každém z nás 
jako podstata neodděli- 
telného procesu, v němž 
by podobně jako dobro 
bez zlu nemohla existo- 
vat ani tvořivost při ab- 
senci destrukce. 
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pocitu viny, že před 
ním nedokázal ká- 
men Země ochránit 
Poněkud ujetý charakter 
Nihlathaka je zpestřením hry, 
avšak bylo by chybou tohoto démonic- 
kého blázna podceňovat. Jeho ještěří 
poskoci (výmluvně pojmenovaní suisi- 
deminions), kteří ještě rozšířili už tak 
bohatý živočišný katalog kreatur Diabla, 
vám svými sebevražednými explozemi 
promění boj v učiněné peklo ještě dří- 
ve, než stanete tváří v tvář Baalovi. 
Noví nepřátelé jsou právem samo- 
statnou a pozoruhodnou kapitolou data- 
disku. V podobě živočichů obdařených 
vlastnostmi vojáků se setkáte třeba 
s druhy, které oscilují kdesi mezi ještě- 
rem a člověkem a vyznačují se širokou 
škálou válečných i destruktivních schop- 
ností. Kromě sebevražedných Gemlinů 
k nim patří také Deat mauler, který úto- 
čí na dálku svým žahavým jazykem 
podrývajícím půdu pod vámi. Někteří 
soupeři jsou ve hře spíše jen do počtu, 
ale jiní se s vámi nemazlí. Takzvaný Mi- 
notaur Demon, monstrózní klon sudo- 
kopytníka a rytíře, ohánějící se řemdi- 
hem, je schopný zejména hrdinku 
něžného pohlaví ubít jednou či dvěma 
ranami. Overseer vás může zaskočit 
svým práskajícím bičem a Trash socket 


| 
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Barbaři v zajetí Baalových 
pochopů. Jejich panika a hysterické 
volání „Pospěš si!“ stálo vražedkyni 
snažící se pomoci takřka život. 


„Hudry, hudry, hudry! Au...!"“ 


Druhy oscilující mezi ještěrem a člověkem 


w'v A 


rozšířili bohatý živočišný katalog kreatur Diabla. 


je označení pro jakéhosi křížence slona 
a hrocha v brnění, který na svém hřbe- 
tě převáží hbitého impa kropícího vás 
obdobou plamenometu. V chladném 
severském podnebí pak na sněhových 
pláních a v ledových jeskyních našli úto- 
čiště také Frozen Creeper, modří draci 
| na klokaních nohou. Dokonce i nemrtví 
| jsou tentokrát hodni svého stavu, neboť 


je nestačí zabít pouze jednou — v tako- 
vém případě opět ožijí. Je to opravdu 
rozmanité panoptikum, které při vzá- 
jemné a často velmi důsledné spolu- 
práci způsobí mnoha hráčům vrásky 
na čele. 

Nejeden z nich tak asi s povděkem 
přijme další pozoruhodnost hry, kdy se 
na počátku vašeho putování ocitnou 


Assasin - vražedkyně 

Na první pohled velmi atraktivní, živočišná brunetka 
v sobě spojuje sílu barbara a mrštnost Amazonky. 
Zbraně, s nimiž se tváří v tvář nepřátelům cítí jako 
Fish s trávou, totiž jako ryba ve vodě, jsou všechna 
sečná ostří, které lze ovládat jednou rukou či upevnit 


na zápěstí, například claw-class ve tvaru tygřího drá- 


pu či dýka Ouhab. V boji si však osvojí i lehčí meče 

či palladinovský palcát a podceňovat nelze ani její 
dovednosti z oblasti magie, zejména kombinaci ohně 
a ledu. Uvážíme-li její schopnost vstřebat nespočet 
prvků z východních bojových umění a mistrovské za- 
cházení s tzv. „blade sentinel“, vrhací zbraní na bázi 
šurikenu, pak asi nemůže být sporu, že jejím před- 
obrazem se tvůrcům stala jistá slečna jménem Xena. 


Druid - keltský kněz 

Učiněný ideál, toužíte-li zkombinovat magické 
schopnosti Necromancera s vyváženým bojovým 
duchem Palladina. V jeho pestré škále se mísí 
prvky obranné, útočné i provokativní — mj. zdán- 
livě bezvýznamné hejno havranů účinně drolící 
agresi nepřítele. V kritických chvílích však oceníte 
zejména jeho velmi účinné firebally — ohnivé kou- 
le vrhané do nepřátelských řad. Pokud ho obdaru- 
jete mečem, neodmítne, největší potenciál však 
samozřejmě představuje jeho magie na nejhlubší 
úrovni znalostí (tzv. sumoning skills). Příjemně 
překvapí i podoba jeho společníků, které si může 
na cestu zverbovat ze zvířecí říše, a to v podobě 
vlka nebo statného huňáče. 


„Ještě někdo tady chce být vtipný, pánové?“ 
Vražedkyně nad s mi vystupuje 


z plamenů jako temný přízrak všech šovinistů. 


někteří z barbarských bojovníků po va- 
šem boku. Nějaký čas si tak cestu 
vpřed záplavou nestvůr můžete klestit 
společně. Bylo by však pošetilé slibovat 
si, že jejich vytrvalost či životnost bude 
mít delšího trvání. 

Každý, kdo si potrpí na jeden ze 
symbolů Diabla, a totiž shromažďování 
zbraní a výstroje, cenných démantů, 
magických artefaktů či „zlatých“, určitě 
uvítá zvětšení obsahu „stashe“, svého 
externího inventáře. Předmětů totiž ve 
srovnání s minulostí přibylo. Magickou 
horadrikovu krychli lze potom používat 
nejenom pro transmutaci svatých relik- 
vií, ale naskýtá se vám také příležitost 
promísit v ní některou ze svých oblíbe- 


V nejmenším 
se však nic nezmě- 
nilo na velmi neprak- 
tickém ukládání. Ve 
světě, o který už několik 
let svádí svůj věčný souboj 
dobro se zlem, se můžete pohybovat 
bez větších problémů. Avšak pokaždé, 
když si vyvoláte uloženou pozici, se 
opět musíte smířit s tím, že se ocitnete 
nazpět v základním táboře, a hlavně — 
v předcházející dnech či hodinách po- 
bití nepřátele na svých pozicích znovu 
a často v ještě hojnějším počtu ožívají. 
Teleporty jsou jen slabá náhražka za 
čas strávený opakovaným a velmi otu- 
pujícím utloukáním, pálením či porco- 


=: Co vyslovením magick 


MANA: 122 / 122 


ké bojovníky poté, 
mule obživnou, 


si žádá velké válečné umění i dávku štěstí. 


na novou hru — 

opět komplexní — 

avšak již na vyšším 

stupni obtížnosti. Při- 

tom vám zůstává jak veš- 
keré vybavení, tak i nabyté 
schopnosti a dosažené znalosti. Co ale 
především — odměnou za předcházející 
Baalovu smrt se vám hned v prvním 
jednání v prostoru Rogue Encamp- 
ment, tedy základního tábora, skýtá 
šance odhalit prostřednictvím nového 
teleportu tzv. The Secret Cow Level — 
mýty opředený prostor skrývající jedno 
velké, nicméně poněkud svérázné ta- 
jemství Diabla. A tak jsem se rozhodl 
vyrazit dál vědom si svého poznání, že 


Původními úrovněmi se vine nit drobných vylepšení. 


ných zbraní s konkrétním počtem dra- 
hých kamenů k alchymistickému uhně- 
tení magické a velmi účinné zbraně. 
Snad i to je jeden z důvodů, proč Dia- 
blo II absolvovat znovu. Jinde než v je- 
jich prvních úrovních byste totiž tuto 
krychli jen těžko pohledali 

Pokud už se vracíme k původním 
úrovním, vine se jimi nit drobných, 
avšak nikoliv jen kosmetických vylepše- 
ní. Náhodně se generující mapy se sta- 
ly rejdištěm dalších nových a poměrně 
originálních i houževnatých nepřátel (ví- 
řící duchové v tropických pralesích, 
efektní světelné meče za nočního do- 
brodružství na poušti). Setkáváte se zde 
s dosud neobjevenými kouzly a čarami 
bílé i temné magie (ovládáte je vy stejně 
jako vaši nepřátelé), nacházíte nové 
zbraně vhodné pro všechny typy hrdinů 
a lokace jsou také mnohem bohatší na 
vyšší výskyt cenných artefaktů a dra- 
hých kamenů. Nedá se proto říci, že 
bych se na pozadí tohoto zpočátku ne- 
chtěného repete nudil či mi bylo vylože- 
ně proti srsti. Pouze z rozlišení 800 x 600, 
na které hráči tak dlouho čekali, jsem 
přepnul do hrubší tradice 640 x 480, 
protože spíše než kvalitnější mi postavy 
připadaly prostě jen zmenšené. 


váním krutě dotěrných nepřátel. V pří- 
padě datadisku dvojnásob. 

Lord Of Destruction totiž svému ná- 
zvu dělá skutečně čest. Stal se nejenom 
výraznou manifestací nových entit tem- 
ných sil, ale zaskočí vás zejména jejich 
vysokým počtem. S touto jen zdánlivou 
předností však jako kdyby Diablo zača- 
lo požírat sebe samo. Hordy skřetů, 
gremlinů, zombií, impů či orků a porůz- 
nu nejbizarnějších Baalových poskoků 
útočí v takovém množství a s takovou 
frekvencí, že se zcela vytrácí moment 
překvapení. Hra samotná tím částečně 
pozbývá napětí a některé úkoly záhy 
ztrácejí nádech tajemství, Až s příliš vel- 
kým předstihem tušíte, co a kdo vás 
takříkajíc za prvním bukem očekává. 
Před závěrečným soubojem s Baalem 
jste dokonce v jeho předsálí zpětně 
konfrontováni se všemi typy nejnebez- 
pečnějších monster, které se dosud 
v Diablu objevily. Možná ale právě tohle 
spolu s dalším poznávacím znamením 
hry — hromaděním předmětů jakožto sa- 
tisfakcí všem RPG sběratelům a kup- 
cům — je pro hráče už po řadu let přes- 
ně tím, co Diablo činí tak atraktivním. 

Navíc podaří-li se vám datadisk ús- 
pěšně završit, přecházíte automaticky 


tím, čím se vás Diablo zmocní, je silný, 
ale opravdu velmi silný návyk v touze 
proniknout dál. 

Nejsem si pouze jistý, zda to bude 
stačit k tomu, aby tvůrci hry dokázali 
příště svůj dlouhý stín dopadající na po- 
le RPG překročit. I když určitě nehrozí, 
že by v budoucnu skonali na nedostatek 
invence, zdá se mi, že tentokrát bychom 
měli být spravedliví. Snad mě tedy za 
ten verdikt šlechetní palladini, udatní 
barbaři či mrštné Amazonky nebudou 
za Neuromancerových kouzel proklínat. 
Ale — vždyt je to vlastně šťastné číslo, 

Ivan Šiler 
01G0257 


tiplayer: ano * 3D akcelerace: D3D 


* sugestivní vymítání 
dábla © 

* prostě droga 

© hodno svého názvu 


* nuda 
* zcela bez chyb 
* nic pro slabé nervy 


Výrobce: Blizzard Entertaiment « Vydavatel: Sierra / Bohemia In- 
teractive « Minimální konfigurace: P 233, 64 MB RAM, HDD 800 
MB, 4x CD, video 4 MB RAM, hra Diablo II « Doporučujeme: PIII 
300, 128 MB RAM, HDD 1,2 GB, 8x CD, video 8 MB RAM * Mul- 


Propracovaný způsob, jak 
přimět hráče ubírat se dál příběhem, 
uniž by si všimli, že v daném žánru 
přešlapují na místě. 
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Nejen v případě zelenohnědých 
stvoření je těžké určit jejich pohlaví. 
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méno týmu ION Storm je mezi 

hráčskou veřejností pojmem. Není 

divu — s výjimkou diskutované Dai- 
katany se každá hra, nesoucí pod se- 
bou jméno Warrena Spectora anebo 
Johna Romera stala bezmála kultem. 
Ať už mluvíme o revolučním System 
Shocku, po všech stránkách inovativ- 
ním Thiefu anebo geniálním Deus 
Exu, vždy se jednalo o jedinečné 
a průlomové tituly. Dlouhodobé in- 
vestice a nijak ohromující prodejní 
úspěch zmíněného přenošeného dít- 
ka Johna Romera (ano, řeč je o Daika- 
taně) způsobily, že v těchto dnech už 
v dallaských kancelářích ION Stormu 
slídí lační odhadci a exekutoři a obě 
významné postavy herního průmyslu 
zakládají vlastní vývojářská studia. 


Futima 
Doohanová 


Věk: zemřela 

ve svých 28 letech 
Výška: 161 cm 
Váha: 52 kg 

Oči: hnědé 

Vlasy: přirozeně 
blond 


Fatima Doohanová ve hře vystupuje jako zdigita- 
lizované ego Bootsovy předčasně tragicky zesnulé 


sekretářky. Stará se o veškeré statistiky, inventář 
a udržuje přehled o stavu plnění zadaných úkolů. 


nachronox 


Kořeny vývoje Anachronoxu sahají 
až do roku 1997. Prvním oficiálně ohlá- 
šeným datem vydání bylo poslední 
čtvrtletí 1998, aby bylo později posunu- 
to na začátek, ještě později na léto a ne 
naposled na konec roku 1999. A poté 
ještě mnohokrát. Po celou tu dobu plni- 
la nadšená preview stránky herních pe- 


PAL-18 


Věk: aktivován 
před dvaceti lety 
Výška: 90 cm 
Váha: 18 kg 
Oči: žlutě 
světélkující 
Vlasy: žádné 


Multifunkční produkt společnosti Cordikids Toys 


fungující jako přítel, sluha a dětská chůva. Z po- 
čátku hry na něj padá prach v Bootsově kancelá- 


ři, ale později se stane užitečným pomocníkem. 


Některé postavy, jež se k vám v průběhu 
" hry přidají, vypadají opravdu sexy. 


riodik a s každým vydaným screen- 
shotem se stupňovala nedočkavost 
publika. Nyní, téměř čtyři roky po prv- 
ním oznámeném datu vydání, je čekání 
konec a přímo se nabízí otázka: je Ana- 
chronox pouze neopodstatněně vyhy- 
povaným průšvihem á la Daikatana, ne- 
bo triumfálním esem bořícím hranice 


-M 


R 


Dr.Rho | 
Bowmanová 


Věk: 28 let 

Výška: 175 cm 
Váha: 61 kg 

Oči: hnědé 

Vlasy: tmavohnědé 


Autorka kontroverzní publikace „MysTech Awa- 
ke!“, která se setkala s nebývalým úspěchem. 
Je inteligentní, citlivá, upřímná a cílevědomá. 
Své emoce má vždy pod dokonalou kontrolou. 


Hlavní hrdina hry a charismatický stařík Grumpos | 
vystupují z útrob bizarní kovové kosntrukce. 


V soubojích přijde i na kouzla 
a magii. Ty zde zastupuje 
tajemná technologie MysTech. 


stylů a žánrů, jak tomu bylo v případě 
Deus Ex? Odpověď na tuto otázku není 
ednoznačná. Anachronox svými kvali- 
ami leží někde na pomezí mezi oběma 
zmíněnými projekty a spíše než o zkla- 
mání je vhodnější hovořit o „neúplném 
naplnění nemalých očekávání“. 
Počítačové RPG by se daly rozdě- 
it do dvou základních skupin. Na stra- 
ně jedné stojí rozsáhlé fantasy eposy, 
z nichž se těší takřka výhradně majite- 
é PC (např. séne Baldur's Gate), na 
straně druhé se nalézají rozsáhlé ságy 
ako Final Fantasy, jejichž doménou 
sou herní konzole. Anachronox inkli- 
nuje spíše ke druhé z těchto kategorií, 
a to nejen převzatým systémem soubo- 
ů, ale i takřka identickým způsobem 
práce s inventářem. Tento fakt rozhod- 
ně nevnímám jako nedostatek; konzo- 
ovité RPG považuji za výborné záleži- 
osti a mrzí mě, že kromě dvou před- 
posledních dílů Final Fantasy a otřesně 


dětinských Animorphs je tento typ her 
na platformě PC zřídkakdy se vyskytu- 
jícím artiklem. 

Široce otevřených manga očí a zá- 
řivě fialových vlasů se zde až na jedinou 
výjimku nedočkáme, ostatních „arkádo- 
vitých“ prvků však ano, a to v míře větší 
než hojné 

Děj Anachronoxu je zasazen do 
temné budoucnosti jako vystřižené z fil- 
mu Blade Runner, kde hustá síť mrako- 
drapů nadnárodních společností ostře 
kontrastuje s neutěšenými přízemními 
příbytky, ve kterých tráví čas chudina 
Příběh hry se točí okolo tajemstvím obe- 
střené technologie MysTech, jejíž pad- 
nutí do nesprávných rukou by zname- 


Děj hry je zasazen do temné budoucnosti 
jako vystřižené z filmu Blade Runner. 


nalo nepředstavitelnou pohromu. Ana- 
chronox je vlastně jakousi centrální pla- 
netou kosmického komplexu Sender 
volně proplouvajícího vesmírem a sho- 
dou náhod také domovinou hlavního hr- 
diny. Tím je soukromé očko a současně 
aké sympatický smolař, flákač a pova- 
eč Silvester „Sly“ Boots. Namísto své 
orivátní detektivní praxi se věnuje spíše 
hazardu, popíjení v barech a dalším zá- 
oavným radovánkám. Začátek hry pro 
něj není příliš povzbudivý: v důsledku 
nákladného životního stylu a nikterak 
přehnaného pracovního vypětí si Sly vy- 
tvořil několik významných finančních 
pohledávek a v rámci jejich připomenu- 
í inkasuje pořádný výprask zakončený 


Stileto 
Anywuy 


Věk: 25 let 

Výška: 168 cm 
Váha: 58 kg 

Oči: hnědé 

Vlasy: tmavohnědé 
s fialovým přelivem 


Minulost této hrdinky je zahalena tajemstvím. 
Jako správný nájemný žoldák si uchovává loaja- 


litu výhradně vůči svému chlebodárci. Rozhodně 
jí nelze upřít notnou dávku odvahy a sebevědomí. 


Grumpos 


Věk: 71 let 
Výška: 150 cm 
Váha: 113 kg 
Oči: modré 
Vlasy: bílošedé 


Renesanční člověk všestranných dovedností. 
Možná i majitel nejdelšího vousu a nejvýřečnější 


vyřídilky v galaxii. Život zasvětil studiu MysTe- 
chu a jeho moudrost vám mnohokrát přijde vhod. 


Puco 
El Puňo“ 
Éstrellu 


Věk: poprvé 

se objevil 

ve dvanáctém čísle 
komiksu Krapton 
Výška: proměnlivá 
Váha: taktéž 

Oči: hnědé 

Vlasy: černé 


Při pohledu na charismatického svalovce v červe- 
no-žlutém trikotu nelze přehlédnout podobnost 


S jinou známou komiksovou postavu. Mimocho- 
dem, jeho rodná planeta nese název Krapton... 


záplata 
na unachronox 
| SEE jE E | 


Nedlouho po uvedení 
hry na trh byl vydán 
první patch opravující 
některé nejkřiklavější 
chyby. Jelikož modifi- 
kuje mapu města Vo- 
towne, budou veškeré 
pozice uložené v této lo- 
kaci po aplikování pat- 
che nepoužitelné. Chce- 
te-li tedy zamezit této 
situaci, ještě před apli- 
kováním patche opusťte 
město Votowne a uložte 
pozici v místě s názvem 
„Republic Inn“. Patch 
o velikosti 4,1 MB je 
možné stáhnout z ofici- 
úlních stránek hry na 
adrese www.anachro- 
nox.com/patches.html. 
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Účinek některých zbraní 
je vskutku ničivý. 


A i 


A 


4 (7 


Superhrdina v červenožlutém trikotu. Jakákoli 
podobnost s jistou komiksovou postavou je čistě náhodná... 


Neodmysli- zaujímá Bootsova nešťastně zesnulá se- 

telnou část každého kretářka Fatima. Její ego je zhmotněno 
RPG tvoří střety a šarvátky do podoby kurzoru obstarávajícího veš- 
s nepřátelsky naladěnými kerou interakci s okolím a současně 
postavami. Dojde-li k něja- funguje coby digitální záznamník a or- 
ké potyčce, přepne se hra ganizér. Svůj posmrtně virtuální úděl 
do bojového režimu, který však nenese s okázalou pietou (jak by 
sice probíhá v reálném ča- se dalo od loajální podřízené očekávat), 
se, ovšem každá z bojují- ale s uštěpačnou ironií a sarkasmem. 
cích postav — tedy i vaši Kromě Fatimy potkáte v průběhu vaše- 
protivníci — může provést ho putování za záchranou vesmíru ještě 
určitou akci (útok, přesun další postavy, které vám budou na vaší 


na jiné místo bojiště, použi- cestě ochotně pomáhat. 
tí předmětu) až po uplynutí Vůdčí postavou nemusí být nutně 
inkoustově modrým monoklem pod le- konkrétního časového období. Zbraně jen Sly, ale můžete jí učinit kteréhokoli 
vé bělmo se dělí na boj zblízka a zdálky, význam- | člena skupiny. V některých okamžicích 
Počáteční snaha o nalezení práce, nou roli tedy hraje i vzájemná vzdále- | je tento krok dokonce nezbytný — ujme- 


splacení dluhu a vyhnutí se tak bolesti- nost jednotlivých bojovníků | li se nebezpečně se vyhrocující situace 
vé operaci zpřerážených horních, střed- 


ních p oolních končetn se však nakonec | Sly Boots nečelí nástrahám a úskalím sám, ale 


zvrhne (jak se na pořádné heroické sci- 


+i sluší a patří) vlítý boj za záchranu ce- | © DOStupně se k němu přidávají další postavy. 


lého univerza. 


Ovládání hry je poněkud nezvyklé o — = 


a zpočátku může působit zmateným Jak už bývá u RPG her dobrým zvy- výřečný stařík Grumpos, je výsledek 
a nepřehledným dojmem. Pohyb hlavní- kem, nečelí hlavní hrdina všem nástra- V podstatě zaručen. 

ho hrdiny ovládáte směrovými šipkami, hám a úskalím sám, ale postupně se Svět Anachronoxu i ostatních pla- 
zatímco myš slouží k natáčení výhledu k němu přidávají další a další parťáci net, na něž ve vašem dobrodružství za- 


Po chvilce hraní si však rychle zvyknete Anachronox není v tomto směru žádnou vítáte, je naprosto úchvatný. Skvělá ar- 
a budete se prohánět všemi zákoutími výjimkou a i Sly Boots brzy získá na chitektura všech lokací vtiskuje každé 
herního prostředí bez sebemenších svou stranu vydařené společníky a spo- z nich nezaměnitelné kouzlo. Ulice se 
problémů. lečnice. Zvláštní postavení mezi nimi jen hemží vstřícnými NPC postavami, 


Autorům Anachronoxu se podařilo 
vytvořit obrovsky rozsáhlý, atmosféricky 
působivý a funkční herní svět. 


které jsou vždy svolné k bohaté konver- 
zaci a mají pro vás téměř vždy připra- 
ven nějaký zajímavý úkol. Kromě úkolů, 
jejichž splnění přímo ovlivňuje hlavní 
dějovou linii, na vás čeká i množství zá- 
bavných miniher, jež nemají pro postup 
ve hře žádný význam, ale představují ví- 
tané zpestření. 

Základním předpokladem pro po- 
žitek ze hry je slušná angličtina. Dialo- 
gů, textů i animovaných sekvencí je 
především z počátku hry opravdu mno- 
ho, a pokud všem postavám a jejich po- 
třebám, starostem a myšlenkám nepo- 
rozumíte, nemáte šanci uspět. 

Zvláštní postavení ve hře zaujímá 
humor. Přestože smysl pro něj autoři 
uvádějí i v doporučených hardwaro- 
vých požadavcích, můj dojem z většiny 
„legračních“ hlášek a situací ve hře je 
poněkud rozpačitý. Nepovažuji se za 
žádného suchopárného troubu ani za 
prototyp nenáročného diváka vděčně 
hýkajícího nad slabomyslnými estráda- 
mi komerčních televizí, ale styl humoru 
Anachronoxu mi prostě nesedl. 

Mezi několika vyloženě povedený- 
mi a vydařenými šprýmy, ze kterých 
jsem málem dostal křeč do bránice, 
převládají spíše nejapné fórky, které se 
do neutěšeného prostředí hry prostě 
nehodí. Osobně bych v tomto případě 
uvítal spíše nadsázku poněkud odleh- 
čující hutnou futuristicky temnou atmo- 
sféru než bujaře rozverné vtípky jako 
vystřižené z přehnaně „veselých“ situ- 
ačních komedií. 

Vizuální stránku hry lze i přes určitá 
omezení použitého grafického enginu, 
jenž má zenit své největší slávy už pře- 


ce jen několik let za sebou, hodnotit ja- 
ko vydařenou. Působivé podívané bylo 
docíleno zejména použitím světelných 
efektů a barevně vyladěných textur. 
Slabší stránky Ouake II enginu nejvíce 
vyniknou u modelů postav, jejichž hra- 
natost je na dnešní poměry přece jen 
poněkud křiklavá. 

Nejvíce zarážející je skutečnost, že 
hra podporuje pouze dvě grafická rozli- 
šení. Poněkud obstarožních 640 x 480 
bodů, označovaných jako „low-res“, je 
doporučeno pro méně výkonné sestavy, 
zatímco podstatně lépe vypadající „hi- 
-res“ s rozlišením 1280 x 1024 se sluš- 
ně hýbe až na doporučené konfiguraci 
Všechny ostatní parametry jako úroveň 
detailů, stíny apod. lze libovolně měnit, 
u rozlišení je nutné se spokojit se dvě- 
ma zmíněnými. 

Autorům hry se podařilo vytvořit 
obrovsky rozsáhlý, atmosféricky půso- 
bivý a funkční herní svět. Bohužel jsem 
po celou dobu hraní nenabyl dojmu, že 
do tohoto světa patřím, že jsem jeho 
součástí a že o mě tento svět stojí. Za- 
tímco svět Final Fantasy jsem vždy 
opouštěl jen velice nerad a pokaždé 
jsem se nemohl dočkat, až se do něj br- 
zy ponořím zpět, zde jsem onu potřebu 
necítil. Pocit izolace ještě umocňoval 
uštěpačně kousavý postoj, jenž zaují- 
mají kooperující herní charaktery, což 
byl možná do jisté míry záměr autorů, 
ale výsledek nepůsobil ani zdaleka tak 
přesvědčivým dojmem, jak tomu bylo 
u obou dílů geniálního System Shocku 
nebo výtečného Deus Ex. 

Přes všechny uvedené výtky a ne- 
dostatky se v každém případě jedná 


Ms. Cachepence 


Please leave that alone. 


o výjimečný a nadprůměrně kvalitní ti- 
tul. Očekávaný revoluční průlom se 
však protentokrát nekoná. Desítky ho- 
din dobré zábavy však bohudík ano, 
a tak necitite-li vůči žánru RPG vyložené 
antipatie, určitě vám Anachronox má co 
nabídnout. 
Václav Valeš 
01G0256 


Výrobce: ION Storm « Vydavatel: Eidos/Bohemia Interactive « Mini- 
mální konfigurace: Pl| 266, 64 MB RAM, HDD 460 MB, 4x CD, 3D 
karta |2 MB'« Doporučujeme: PIII 600, 128 MB RAM, HDD | GB, 16x 
CD, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: OpenGL 


* Internet: www.anachronox.com, www.planetanachronox.com 


Této postavě chuť ke konverzaci 
očividně schází.. 


* kvalitní sci-fi RPG 

z temné budoucnosti 
* rozsáhlý a poutavý 
* jazykově náročný 


* 3D akční hra viděná 
pohledem hlavního 
hrdiny 

* dětinsky snadný ani 
přehnaně náročný 

* pro zatvrzelé odpůrce 
RPG her 


Sci-fi RPG situované 
do temné budoucnosti, které však 
v některých směrech působí 
poněkud nepřesvědčivým dojmem. 
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recenze 


. 


radur je klíč 


Objevování a rychlá 
adaptace na poměry 
provázejí hru od sa- 
mého začátku. 
Prozkoumání, obsaze- 
ní a udržení teritorií, 
vyznačených modro- 
-šedo-červenými hra- 
nicemi s přepínači 

v podobně zabarve- 
ných sloupcích uvnitř 
území je klíčovým 
prvkem herní taktiky 
Steel Soldiers. 

Snad vám tedy pomů- 
že, když vám poradí- 
me, že hned na začát- 
ku hry je výhodné 
obsadit nebo postavit 
radar, protože od chví- 
le, kdy jej uvedeme 

v činnost, se celá situ- 
ace na bojišti přehled- 
ně zobrazí v pop-up 
okénku. To lze nejen 
volně přesouvat po 
hrací ploše nebo mini- 
malizovat, ale je hlav- 
ně „klikatelné“, což 
umožňuje snadněji 
plánovat situaci na bo- 
jišti a rychle přesouvat 
kameru. 
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steel so 


rozhovoru na Gamespotu řekli 

Bitmap Brothers, že jeden z po- 

tenciálních názvů téhle hry měl 
být „Rust In Pieces“. Celkem dobře by 
to vystihovalo ty hromady šrotu, které 
zůstanou po každé misi. Co jiného by 
se také dalo čekat, když se do sebe 
pustí armády robotů, tanků, helikoptér, 
a soutěží o to, která strana dřív rozebe- 
re druhou na základní součástky. Při- 
tom spotřebují hromady výbušnin. 


Z: Steel Soldiers ale nejsou jen 
o destrukci a rezavějícím šrotu. Je to 
především strategie, postavená na mo- 
derním 3D enginu a dokonale propra- 
cované grafice. Hru tvoří celkem 30 
singleplayerových misí, které se ode- 
hrávají v pěti různých prostředích. Pou- 
ště, ostrovy, sopečný terén, věčný led, 
esy i džungle vypadají v podání Bitmap 
Brothers opravdu dobře a jejich sci-fi 
stylizace je dobře skloubená s takovými 
grafickými vymoženostmi, jako jsou stí- 
ny, vodní zrcadla a nádherné, částicové 
ouře a výbuchy. Vývoj trval čtyři roky, 
což se odráží nejen v množství modelů, 
animací a vizuálních efektů, které se 
podařilo do hry dostat, ale hlavně ve 
vtipně podaném příběhu. Bitmap Bro- 
thers se drželi komického a komiksové- 
ho podání své předchozí 2D hry Z, v níž 


si vyzkoušeli základní prvky, objevující 
se ve Steel Soldiers. 

Na rozdíl od Z se ale nyní spojili 
s další partičkou, která se věnovala jen 
a jen přípravě FMV scén, jež spojují pět 
částí hry do vysoce vtipného celku. 
Cool Beans mají zkušenosti z práce pro 
slavná komiksová nakladatelství, jako 
jsou Marvel nebo AD2000. To je vidět 


Idie 


X - dát pivko...“ 


konečně můžu 


boti poruší příměří mezi vesmírnými 
korporacemi, což potom musí vyžehlit 
vypátráním tajemství Projektu Omega. 
Příběh se s jednotlivými úrovněmi mísí 
nenásilně, takže v průběhu bitev se na 
něj snadno zapomíná a zůstává skuteč- 
né válečné a taktické umění v graficky 
propracovaném a intuitivním, příjem- 
ném balení 


Nebude trvat dlouho a všechny hry 
dosáhnou podobné technické úrovně. 


na spojovacích sekvencích, které nás 
provádějí příběhem, v němž jde o kon- 
flikt vzniklý zásluhou toho magora kapi- 
tána Z. On a jeho líní a neukáznění ro- 


Samotní Bitmap Brothers někdy 
označují styl hry jako „arkádovou strate- 
gii“. Je fakt, že jednotlivé herní mapy 
jsou dokonale propracované nejen gra- 


Dobrý den, přišli jsme 
s vámi probrat stížnost 
z 13. tohoto měsíce. 
Byl to tuším pátek. 


ficky, ale hlavně s ohledem na hratel- 
nost. Víc než na shromažďování surovin 
se tu hledí na obsazení a udržení terito- 
ra, což je komplikované existencí řek, 
kaňonů, mostů a horských hřebenů, 
které tvoří klíčové body každé úrovně. 
Na druhou stranu ale zbývá dost vol- 
nosti, jak situace řešit po svém a jak 
kombinovat různé postupy. 

Mapy jsou rozděleny na nestejně 
velké části, které vynášejí různé množ- 
ství kreditů či energie. Je vidět, že Brito- 
vé mají v krvi současnou světovou eko- 
nomiku, která je z velké části založena 
také na obsazování teritorií globálními 
korporacemi — bez ohledu na hranice 
států a na mnoha úrovních najednou. 


Pálí na vás tak dlouho, 


opravdu velké uspo- 
kojení. Pokud se ale 
na místo činu nepři- 
plete další typ ocelové- 
ho bojovníka, Tougha. Tih- 
le tvrďáci prostě pálí svoje 
balistické střely tak dlouho, dokud ne- 
změní cíl v prach a popel. 

Když k tomu připočteme asi dvacet 
typů staveb (továren, hangárů, komuni- 
kačních zařízení, bunkrů, teleportů 
atd.), je jasné, že Steel Soldiers vydrží na 
dlouho. Navíc Bitmap Brothers už začali 
pracovat na add-onu, který bude obsa- 
hovat další lineární mise i mapy pro 
multiplayer. Ten může po lokální síti hrát 
až osm hráčů a původní balení obsahuje 


dokud nejste na prach. 


Aby také ne, když sami mají historické 
zkušenosti ze starého britského impéria 
a Commonwealthu, které svými trans- 
ontinentálními zájmy do značné míry 
určily dnešní poměry na planetě Zemi. 
V tom se skrývá přínos této hry. Je to ne- 
jen zábavné zabíjení času, ale svým 
způsobem výuka ve staletími prověřené 
teritoriální moudrosti. 

Akční prvek je v Z: Steel Soldiers ta- 
é velice výrazný a AI velmi silná. Boju- 
e se nonstop a čas hoří jak napalm. Ten 
e ostatně velmi efektní zbraní robotů Py- 
ro, kteří dokáží pro věc zapálit skutečně 
aždého — na rozdíl od robotů Psycho, 
kteří zase vydrží neomezeně dlouho dr- 
žet prst na spoušti svých kulometů. 
Technici naopak bojují svým talentem, 
díky kterému dokáží přeprogramovat 
nepřátelského robota ještě dřív, než je 
zničí. Možnost obsadit nepřátelské jed- 
notky je ostatně další ze sympatických 
rysů Z: Steel Soldiers. Nejen jednotlivé 
roboty, ale i továrny nebo tanky lze upra- 
vit pro vlastní použití, protože jednotky 
bojujících stran jsou naprosto identické 
(až na znak a barvu). Když proti soupeři 
použijeme jeho vlastní zdroje, přinese to 


20 takových map, které je možné hrát 
různým stylem — bitvy o pevnost, o jed- 
notlivé hrdiny, úplné zničení, o převahu 
v časovém limitu a podobně. To vše 
v kombinacích živých hráčů nebo s AI. 

Zvuk je stejně jako grafika plně pro- 
storový. Efekty se skládají údajně ze 
šesti stovek samplů a každé z prostředí 
je doprovázeno speciální smyčkovanou 
hudbou, která graduje v akčních mo- 
mentech. Přesto se zdá, že do stopro- 
centního efektu něco málo chybí. Asi to 
bude tím, že zvuk zůstal, jak je v herním 
vývoji pochybným zvykem, až úplně na 
konec. 

A čím se ZSS liší nebo v čem nao- 
pak připomínají jiné hry? Když mluvíme 
o strategiích, tak se pochopitelně nevy- 
hneme srovnání s klasikou Com- 
mandáConguer nebo Age of Empires. 
ZSS má mnohem blíže k CEC, jen s tím 
rozdílem, že získávání surovin je nesko- 
nale jednodušší (stačí obsadit uzemí 
a z něj se pak do banky sypou... asi ně- 
jaké daně nebo co). Po tomhle už není 
třeba dodávat, že manipulace se zdroji 
a výzkumem je jednodušší než v Age 
of Empires. 


Ale daleko citlivější je samotný boj. 
Zatímco v obou ze zmíněných strategií 
jsme do boje posílali hordy neohraba- 
ných 2D plošek, v ZSS je všechno v pl- 
ném 3D. 

Daleko lépe se tak ZSS přirovnáva- 
jí k méně populárním hrám, jako jsou 
Ground Control nebo Sudden Strike. Ty 
se sice liší v použitém grafickém řešení, 
ale v obou je kladen důraz na akci a de- 
strukci. Ground Control je tak asi nej- 
blíž, a kdo ho hrál, je při hraní ZSS ve 
výhodě, protože se octne ve velmi po- 
vědomém prostředí. Z: Steel Soldiers 
jsou však neskonale vtipnější. 

Lubor Benda 
01G0265 


Tahle továrna bude už 
brzy vyrábět pro nás. 


* líheň robotů 

* humorná 

* sladký sen majitele 
kovošrotu 


* pro stavitele 

* hra na demokracii 

* pokračování filmu 
Číslo 5 žije. 


Výrobce: Bitmap Brothers « Vydavatel: EON Digital Entertainment 
* Minimální konfigurace: Pll 266, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 650 
MB, 8MB DirectX8 3D karta « Doporučujeme: PIII 850, |28 MB 
RAM, 4x CD, HDD 650 MB, 32MB DirectX8 3D karta, SB Live! « 
Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: www. 
zsteelsoldiers.com, www.eon-digital.com, www.bitmap-brothers.co.uk 


3D akční strategie, kterou 
můžete hrát pokaždé jinak — rozhodně 
nepokazí vaše estetické cítění. 
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Mašinka na cestu 


vesele si píská... 


arcariun. 


steamworksi 
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ic obskura 


etkání elektrické svítilny a ma- 

gického lektvaru v rukou elfa ve 

smokingu má v sobě něco pří- 
jemně surrealistického. A také něco 
z Falloutu... 


Jeden proráží, ostatní následují. Ale 
co když jeden nejdřív prorazil a teď ná- 
sleduje.sám vlastní stopy? Jsou hry, od 
nichž se vývoj určitého žánru láme ji- 
ným směrem. U akční odnože RPG k ta- 
kovým zásadnějším milníkům patří 
podle všeho Fallout. A bylo nebylo, jeho 
duchovně digitální otcové a matky se na 
vlastní tričko vrhli do soukromého pod- 
nikání. Jak by řekl pravý diplomat, nevy- 
krádají svoji dřívější tvorbu pro velkou 
firmu, ale inspirovali se a využili zkuše- 
ností. Přidali nové nápady, vybudovali 
originální svět, nevynechali multiplayer, 
zkrátka dali si záležet 

Arcanum je čerstvý příspěvek do 
stále oblíbenější rodiny combat RPG, 


s 
„ja 


*= Místní kovář a zbrojíř je do 


obchodování doslova žhavý. 


Jenže současně druhou nohou zůstává 
u klasického pojetí, kdy dialogy nejsou 
jen pro ozdobu nebo zdržování a vývoj 
hlavní postavy určuje styl hraní. Projevit 
zdvořilý zájem může každý, koho od Ro- 
le Playing Games z nějakého důvodu 
obvykle odrazuje obligátní fantasy pro- 


Bořivoje Zemana. I příběh začíná stylo- 
vě historickým intrem, když luxusní 
vzducholoď Zephyre náhle bez varová- 
ní sestřelí dvojice pra-stíhaček. Hráčo- 
va postava je jediná, které se podaří ka- 
tastrofu přežít. Program na příští dny až 
zbytek života je tím určen: zjistit kdo 
a proč a také zařídit, aby už podruhé 
nezlobil. K tomu několik nepodstat- 
ných maličkostí jako předat poselství 
a prsten od umírajícího starce správné 


Svět technické revoluce se nenásilně prolíná 
s magií, tajemnými stvořeními a duchy... 


středí s jeho rekvizitami. Svět přicháze- 
jící technické revoluce s jejími vynálezy, 
přístroji a podmaňováním přírodních 
zákonů se v Arcanum nenásilně prolíná 
s mizejícím světem magie, tajemných 
stvoření a duchů 

Snový kontinent a návrat do časů 
konce 19, století dávají celé hře příjem- 
ně nostalgickou atmosféru, podobnou 
knihám Julese Verna a starým filmům 


osobě, zachránit celý světadíl a pár dal- 
ších drobností. 

Protiklady jako realita a fantazie, 
technika a magie, dobro a zlo jsou ne- 
rozlučnými společníky gamera od za- 
čátku až do konce. Začíná to už výbě- 
rem rasy pro herní postavu, vedle 
obyčejného člověka je většina dalších 
kříženci humanoidů s elfy, gnómy, skře- 
ty a dalšími obvyklými fantasy rody. Mi- 


Je lepší být zdravý a bohatý než chudý a zabitý. 


Svět Arcinum 
© v celé kráse. 


ha 


V porovnání řekněme s Diablem není 
Arcanum čistě akční Role Playing Game, 
slovo combat k němu ale přesto patří. 


mochodem stejně pestré je obyvatel- 
stvo místních měst a vesnic, kde ke své- 
mu štěstí neslyšeli slovo rasismus, tak- 
že všichni jsou si víceméně rovni. 
Nároční znalci RPG asi obejdou oblou- 
kem předdefinované bytosti a budou 
chtít vychovat své alter ego od základu 
obvyklým systémem rozdělování bodů 
vlastnostem postavy. Nejprozíravější je 
už teď rozhodnout o budoucím zaměře- 


z) 


ní hrdiny: chce se zdokonalovat v tech- 
nice, nebo magii, řešit problémy spíš 
silou při soubojích, nebo raději neobvy- 
klými dovednostmi? Na změnu specia- 
lizace není pozdě ani během hraní. Jako 
v běžném životě ale platí, že k čemu ne- 
máte vlohy, to zvládá postava s větší ná- 
mahou a znalostní body přibývají poma- 
leji. Vyšší budou také investice do 
tréninku a kurzů u mistrů oboru. 


Nestydte se, že vaší encyklopedické hlavě jméno autorského týmu Troika 


Games nic neříká. Existují od roku 1998, jenže Arcanum je jejich první 
společný projekt. Jinak ale trojice otců-zakladatelů nepatří mezi zelenáče 
v herním průmyslu. Tim Cain pracoval šest let pro Interplay a byl napří- 
klad producentem, hlavním programátorem a designérem legendárního 
RPG Fallout, podílel se i na základním designu druhé části. Stejné herní 
| sérii se věnoval jako art director výtvarník Leonard Boyarsky, po předcho- 
1 zím projektu Stonekeep. Tipnete si, u jaké firmy a na čem si vydobyl ostru- 
4 hy Jason D. Anderson? Jako prostředník mezi uměním a programovým kó- 
1 dem dal kabát izometrickému enginu pro Fallout, jeho hernímu světu, 


A teď je celý světadíl otevřený pro 
hráče a jeho počítačového průvodce, 
usměrňovaného jednoduchými příkazy 
typ drž se blíž nebo počkej zde. Jestli 
získá družina později další členy, závisí 
na rozhodnutí člověka u PC stejně jako 
na síle osobnosti digitálního dvojníka. 
V porovnání řekněme s Diablem není 
Arcanum čistě akční RPG, slovo com- 
bat k němu ale přesto patří. Specialit- 
kou až podbízivou je volba ze tří způso- 
bů boje: v reálném čase, klasičtější na 
tahy nebo tentýž, jenže ve zkrácené 
a jednodušší variantě. Každý si najde, 
co mu nejvíc vyhovuje, ale co se nejvíc 
hodí k duchu hry? Dynamický realtime 
nejméně zdržuje jinak svižné tempo pří- 
běhu, na druhou stranu jen tahový způ- 
sob si dokáže plně pohrát zejména 
s dalekonosnými zbraněmi. Při „Diablo“ 
bitkách se nepřátelé automaticky vrhají 
do těsného kontaktu tělo na tělo, kdy 
třeba takový luk víceméně jen překáží. 
Hezkým nápadem u ovládacího rozhra- 
ní je obrazné i skutečné vytažení až de- 


pro zcela nedovtipné doplníme, že Jason začínal coby asistent projektu Sto- 
nekeep a jako jeho kolegové odešel do Troika Games po rozjezdu Falloutu 2. 
Sečteno a podtrženo, od společnosti Interplay zběhla část sehraného 

a osvědčeného týmu a zkusila se postavit na vlastní nohy. Exotický název 
jejich společnosti pochází z východního směru. Výraz trojka označuje 

v Rusku a přilehlých oblastech tradiční rychlé trojspřeží koní, zejména 

v zimě s oblibou zapřahané do saní, uhánějících po zasněžených pláních. 
Bohužel pro natěšené tedy nejde o variantu sexuální švédské trojky s kon- 
verzací ve slovanském jazyce. 


Nevypadá to tak, 
ale stůl v pozadí 
je hotelový bar. 
Prémiová otázka: 
Kdo je barman? 
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eCENZE 


Je libo zelenou pláň, kamení nebo kousek 
pouště? 


„. normálně si letíme... no a pak nám 
ten pták nedal přednost zprava... 


seti předmětů z inventoráře na „horké“ 
klávesy. Mimochodem stejné, jako jsou 
u 3D stříleček pro změnu zbraní. Jimi 
pak stačí „nahodit“ předmět přímo na 
kurzor, proto spolupráce týlové levičky 
a úderné pravačky na myši dá při troše 
cviku dohromady nebezpečný koncert 

Úplná demokracie panuje při volbě 
zbraní a vybavení. Na rozdíl od jiných 
RPG každý může vládnout čímkoliv bez 
ohledu na rasu. Chcete malý příklad, co 
všechno se dá zkombinovat? Na hlavě 
přilba jako od středověkého rytíře, na 
sobě společenský úbor s košilí a motýl- 
kem, v jedné ruce bubínkový revolver, 
ve druhé dřevěný štít. Podobné je to 
s vývojem dovedností, protiváhu kouzel 
a alchymie nebo magického léčitelství 
zajišťují techno disciplíny jako opravy 
mechanizmů, otevírání zámků paklíčem 
nebo zneškodňování pastí 


C SO TANĚNÝ 4 MA 


Oficiální editory světů a levelů jsou často napínavější zkouškou důvtipu a ovládání počí- 
tače než samotná hra. Nástroj pro vytváření nových multiplayer arén pro Arcanum je 
pravým opakem. Uživatelsky velmi přítulné rozhraní a systém vyber-postav hodně připo- 


pohodíme pár věcí, zalidníme... 


Není to d 
Přesto se chce p 


stít a vysvobodit. 


Do velkého deníku se 
automaticky zapisuje všechno 
důležité. Aby byl přehled. 


Na rozdíl od jiných RPG každý může 
vládnout čímkoliv bez ohledu na rasu. 


Přidáme pár stromů, terénních nerovností, 


Až dětsky jednoduchá je výroba 
nových předmětů a zbraní nebo míchá- 
ní lektvarů a kouzel. Odpadá strašák 
zkoušení věcí ze zásobárny systémem 
„co funguje s čím“. Stačí najít nebo od 
někoho zkušenějšího koupit návod, zís- 
kat všechny složky a mít dostatečný po- 
čet charakterových bodů. Potom je 
prudký jed, Molotovův koktejl nebo zá- 
palný granát otázkou pouhých několika 
vteřin. 


Obsáhlé a důležité rozhovory v Ar- 
canum jsou připomínkou starých zla- 
tých časů počítačových her. Nejsou pro 
parádu, mají švih, vtip a občas pěkně 
jízlivé hlášky na adresu druhých. Při po- 
vídání padne hodně informací, užiteč- 
ných pro další orientaci ve spletitém 
příběhu. Pravda, u někoho se musí ho- 
vornost podpořit drobným finančním 
obnosem. Pak jsou promluvy řekněme 
neúčinné. Po nějakém čase není pro- 


míná budovatelské strategie typu SimCity. Tím víc ovšem autor musí vážit své krok a lá- 
mat si hlavu. Aby výsledkem nebyl digitální noční můrou. 


ještě... a ještě. 


Výsledkem je spartakiádní skladba 
pro cvičení skřetů se svitky a zbran 


Spánek není nutný, ale 
pomůže rychle přeskočit 
herní noc. Když není na 
programu nic lepšího 


blém odhadnout, které setkání nutně 
završí dialog zbraní. A je marné zkoušet 
to zvrátit, nepomáhá lhát, že jste někdo 
jiný, že nic takového u sebe nemáte a že 
nemluvíte s cizími lidmi. V ostatních pří- 
padech se spíš vyplácí dobře vážit slo- 
va a oprášit slovní zásobu z angličtiny, 
stačí zdánlivě nevinná poznámka o úče- 
su a inteligenci dotyčného a konstruk- 
tivní rozhovor nabere ošklivý směr. 
Nutno uznat, že popis světa Arca- 
num asi na první počtení vypadá jako 
hodně divoký a komplikovaný koktejl. 
Nemusíte tomu věřit, ale virtuální sku- 
tečnost u počítače je mnohem přiroze- 
nější. Po pár desítkách odehraných mi- 
nut vám všechno přijde celkem 
samozřejmé. Že ve městě s fantasy oby- 
vateli zločinci přepadli banku jako na 


tu, nebo si zkusit 
zjednat průchod ručně. 
Práce pro podsvětí je vů- 
bec trvalou a lákavou příležitostí, 
jak vedle výměnného obchodu a prode- 
e nalezených věcí přijít rychleji k více 
penězům. Jenže ručička speciálního 
ukazatele se v tu chvíli posune směrem 
k černému minus špatného člověka 
avíc práce pro zločin byla už ve světě 
tolkienovského ražení rizikovou zába- 
vou. S ukládáním pozic ve hře sice ne- 
sou potíže, funguje kdykoliv bez ome- 
zení, ale přece jen cti dbalému hráči to 
nedá. 

Na grafice hry je tříletý vývoj přece 
enom trochu znát, skutečné herní rozli- 
šení maximálně 800 x 600 bodů není 
právě špičkové, přesto výsledek vyhlíží 


Nikdy netušíte, které setkání nebo rozhodnutí 
zůstane jen malou epizodou a které naopak 
vnese světlo do temného zmatku... 


Divokém západě? Že máte revolver 
i magickou dýku? Všechno kolem nás 
nakonec také nefunguje jednoduše 
a logicky, tak co. 

Viděno z lepší stránky, při takovém 
způsobu života je postup herním příbě- 
hem zajímavější, až na výjimky se nenu- 
díte, Hlavní dlouhodobé cíle se postup- 
ně odkrývají, ovšem menší úkoly nejsou 
jasně definované a stálé. Nikdy netuší- 
te, které setkání nebo rozhodnutí zůsta- 
ne jen malou epizodou a které vnese 
světlo do temného zmatku. Navíc čas 
od času máte volbu, formující zásadně- 
ji povahu hlavního hrdiny či hrdinky. Ty- 
pická je situace u mostu, obsazeného 
několika samozvanými strážci. Můžete 
buď odejít shánět peníze na vysoké mýt- 
né, prokázat padouchům službu sabo- 
táží na stavbě nového městského mos- 


poměrně přijatelně. Sem tam malé oži- 
vení, třeba automatický detail kamery 
při rozhovorech, by se sneslo — ale ne- 
ní. Spartánský izometrický pohled, kdy 
nezanedbatelnou část monitoru zabírají 
ovládací prvky, jiné vymoženosti ne- 
jsou. S omezením grafického enginu 
bude mít spojitost rovněž omezený roz- 
hled na nejbližší okolí, přibližně jeden 
a půl obrazovky. Ne moc šikovné, ale 
nic hrozného. K průzkumům se dá otev- 
řít schematická mapa, škoda, že v ne- 
smyslně malém okénku. Právě v ní se 
kuriózním způsobem plánují automatic- 
ké přesuny týmu na větší vzdálenosti 
Natťukání waypointů by nebyl problém, 
kdyby nemusely být relativně blízko 
u sebe a jejich počet nebyl omezen. 
Hudební doprovod je zajímavý, kri- 
tik by řekl nová vážná hudba. Bohužel 


Každý má svůj životní příběh, i půvabná 


poloviční elfka. A to bylo pořád 


odkud 


zdědili vulkánci ve Star Treku špičaté uši. 


L 
x : : Á 
(OT course. My náme is Oin'a eákie 
leader of theelven village of Ter'elon. 
It's a pleasure to meet you... 
r f ; 
L 


K 


You too! Iaks you sum cpiestions, Kee-nar? 


Byebye. 


motivů nemá mnoho a jsou poměrně 
krátké, takže jejich tvrdošíjné opaková- 
ní pohne i téměř hluchého nejdéle po 
odině k dočasnému zapnutí blahodár- 
ného ticha 

Multiplayer patří k moderním RPG 
rám už samozřejmě. Proto má Arca- 
num podporu hry přes síť nebo internet 
v módech každý proti každému, spolu- 
oráce nebo dva týmy. Při společném 
hraní je způsob boje omezen na realti- 
me, součástí instalace je editor světů 
pro on-line hraní 


Tomáš Suchomel 
01G0260 


* čerstvější krev žánru 
* rozlehlá jako svět 
* plná překvapení 


» čistá řežba 
* přesná kopie Falloutu 
* vůbec špatný debut 


Výrobce: Troika Games « Vydavatel: Sierra Interactive « Minimální 
konfigurace: Pll 300, 64 MB RAM, HDD 1,2 GB, 4x CD, video 
8 MBRAM * Doporučujeme: PII 450, 128 MB RAM, HDD 1,2 GB, 


8x CD, video 16 MBRAM « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: ne 


Neoklasická RPG z éry 
přechodu od kouzel k vynálezům. 


SRPEN / ZÁŘÍ 2001 67 


KECENZE 


68 SRPEN / ZÁŘÍ 2001 


ž jste někdy hráli hru v obří 

koblize? Myslím v takové té 

kulaté s dírou uprostřed, jak ji 
baští americký policejní sbor, když už 
všichni lumpové hnijí v base... Že ne? 
Stačí si pustit StarTopii a rázem se 
před vámi rozprostírá nekonečný ves- 
mír, plný roztodivných planet a plane- 
tek, hvězdokup a galaxií, a hlavně ješ- 
tě roztodivnějších obyvatel — potvor 
všemožných ras a tvarů. A představte 
si, že někde uprostřed (má-li neko- 
nečno nějaký prostředek) je místo, 
kde se všechny rasy pravidelně schá- 
zejí na jedné velké party ve vesmírné 
stanici — koblize. Vaší koblize. 


Vnitřek koblihy poskytuje 
útočiště všem šedivákům 
bez rozdílu věku, barvy 
či počtu pohlaví. 


StarTopia je ve své podstatě stavě- 
cí 3D strategie. Všímavějšímu pozoro- 
vateli jistě neunikne podobnost s Dun- 
geon Keeperem či „Theme“ řadou, 
pohroužíte-li se však hlouběji pod po- 


chatrnou © epickou 
obálkou jednotlivých 
misí je vaše cesta — pu- 
tování ostříleného velitele 
zapadlých vesmírných stanic 
od zakázky k zakázce, od úkolu k úko- 
lu. Misí k pokoření je kromě několika 
tutorialů rovných deset, každá s jiným 
úkolem, většinou dlouhým a zapekli- 
tým. Teprve po dohrání všech deseti 
misí můžete směle prohlásit, že StarTo- 
pil rozumíte, a vrhnete se na hlavní 
chod, kterým je multiplayer a „Sand- 
box“ mód — neboli nekonečné množství 
generovaných misí, ve kterých si nasta- 
víte počáteční stav, počet nepřátel, 
podmínky k vítězství a hrajete. Bavíte 
se, stavíte, zápasíte, a to vše dlouhé ho- 
diny a hodiny, protože StarTopla je roz- 
sáhlá a těžká, 

Jako většina stavěcích strategií za- 
číná i StarTopia na zelené louce, resp. 
na lehce rezavém plechu vnitřku obří 
vesmírné koblihy. Kobliha je po celém 
obvodu rozdělena na sektory, z nichž 
v jednom začínáte, jiné jsou prázdné 
a ještě jiné obsazené nerudnými souse- 
dy, se kterými se buď dohodnete, nebo 
je pobijete. Kromě tohoto rozparcelová- 
ní je kobliha rozdělena i vertikálně na tři 
paluby, z nichž každou využijete k jiné- 


Teprve po dohrání všech deseti misí můžete 
směle prohlásit, že StarTopil rozumíte. 


vrch věci, zjistíte, že podobnost je jen 
vzdálená — StarTopia je plně svá, jiná, 
originální. V tom dobrém smyslu slova 
i v tom špatném, což je mimochodem 
jediná závažnější chyba, kterou jsem 
při bedlivém průzkumu vesmíru a kob- 
lih objevil... 

Celistvý a nosný příběh StarTopia 
v podstatě nemá — jedinou a trochu 


Kusgorviuné 
Tenhle na první pohled sympa- 
ták je největší ufon vůbec — a po- 
chopitelně je najímán zásadně na 
mužné práce, jako je ochrana 
stanice. Máte-li kontrolní míst- 
nost, sedí tam, sleduje monitory ) 
a hraje na počítači tenis, nemáte-li ji, bloumá po 


základně a je zlý na případnou nepřátelskou havěť. 


mu účelu — na základní (průmyslové) 
stavíte domy, továrny, doky, elektrárny 
a další hromady užitečného šrotu, na 
druhé (zábavní) se svým hostům stará- 
te o nějaké to povyražení, a konečně 
třetí paluba, biologická, slouží k vypě- 
stování úžasného přírodního ráje, jenž 
vám kromě jídla a surovin na prodej při- 
náší i pohodu, klid a odpočinek. Jak po- 


Sirény 

Sirény jsou zpěvní a vzdušní 
tvorové, pohodoví, příjemní 

a přátelští (uno, sirény jsou zde 
i muži). Jejich poslání je dávat 
jiným lásku v... ehm... domě 
lásky (ne, nebojte, jde spíše 

o spirituální formu pohlavního aktu). Ve volném 
čase se rádi baví — diskotéky, bary a tak. 


Nálada každého charakteru 
ve hře je vyjádřena 
příslušným „smajlíkem“. 


stupně všechny tři paluby rozvíjíte, při- 
chází k vám stále více a více klientů — již 
zmíněných ufonů různých druhů a pod- 
druhů. Jelikož jsou lidské (v tomto pří- 
padě tedy spíše ufonské) zdroje zákla- 
dem každého podnikání, musíte se 
o zelené (šedivé, modré) mužíky starat, 
hýčkat je a všelijak jim zvelebovat život- 
ní prostředí, aby se jim u vás líbilo. Tím 
pádem k vám budou chodit častěji 
a ochotně utrácet své hříšné peníze 
(resp. energii), za které prostředí zvele- 
bíte ještě více. Pokud se vám ufon líbí 
(a vy jemu), můžete ho zaměstnat — kaž- 
dý druh ufona zastává jinou práci, a pla- 
títe-li mu a naplňujete-li jeho potřeby, 
zastává ji s chutí. Tím, že pracuje, vám 
samozřejmě pomáhá vylepšovat stanici 
(strážný ji hlídá, vědec vymýšlí nové 
technologie, zahradník okopává biopa- 
lubu atd.), takže k vám proudí další ufo- 
ni, a tak pořád dokola. 

Ovládání toho všeho zvládli v Muc- 
ky Footu na jedničku s hvězdičkou. Ne- 
bo jinak — ještě jsem neviděl 3D strate- 
gii, která by se tak skvěle ovládala, kde 
by se všechno dělalo tak rychle, intuitiv- 
ně a s chutí. StarTopia v tomto ohledu 
splňuje tři základní podmínky kvality, 
které snad ještě žádná hra najednou ne- 
splnila: Zaprvé — ve 3D světě se pohy- 
bujete rychle, elegantně a obratně. Za- 
druhé — nejenže se ve 3D světě 
pohybujete, vy se v něm pohybujete 
RÁDI. Neplatí tedy jako u spousty jiných 
strategií, že celé ovládání kamery je jen 
o hledání vhodného nadhledu nad hra- 
cí plochou, ve StarTopii jsem snad po- 
prvé využíval pohledů úplně všech, od 


Turrakenové 

Turraken je v podstatě maskot 
hry. Má dva mozky, a tak mu 
to myslí — postavíte-li labora- 
toř a najmete-li jej, bude mys- 
let jen pro vás. Ve volném čase 
se jde maximálně někam na- 
pít, jinak soustředuje všechnu svou energii do 
bádání a objevování. 


V 


m jk! prim) 


NYC 


ča 
„Proč žiji v koblize?“ 
„Nízká gravitace předchází 
možným problémům s páteří!“ 


Každý mimozemšťan má své potřeby, 
vlastnosti, klady i zápory — některé jsou 
dány jeho rasou, jiné jsou čistě Individuální. 


maximálního zoomu, kde kamera pobí- 
há po podlaze a proplétá se mezi pří- 
tomným ufounstvem, až po pohled ma- 
ximálně oddálený, kde máte všechno 
jako na dlani a ve kterém se stále 
všechno perfektně řídí. Třetí podmínka 
je podmínkou vizuální — má-li být 3D 
strategie dobrá, musí být také alespoň 
trochu hezká, protože když nerozeznáte 
vesmírnou delegaci od houbové farmy, 
dlouho na velitelském postu nevydržite. 
O tom, jak je engine StarTopie skvělý 


Šedivý 

Šediví jsou bytosti mírumilov- 
né a plaché, zábavu sice vítají, 
ale rozhodně ji nehltají plnými 
doušky. Jejich hlavním poslá- 
ním je léčení — jen šediví se 
mohou stát lékaři a obsluhovat 
složité přístroje v ordinacích. 


a jak dokonale splňuje potřeby přehled- 
nosti, účelnosti a vizuální kvality, si po- 
víme později, teď jen dokončíme odsta- 
veček o ovládání. Prostě a jasně: 
Ovládání je naprosto skvělé — pokud 
nemáte myš s kolečkem, určitě si ji kvů- 
li StarTopii sežeňte — stojí nějaké dvě 
stovky a hodně vám hraní (nejen této 
hry) usnadní. 

To, čím je StarTopia prošpikována 
nejvíce, je originalita. Přitom ani tak ne- 
jde o onginalitu koncepční, jako o ori- 


Salt Hog 

Salt Hog je zřejmě první mi- 
mozemšťan, kterého potkáte. 
Je tichý, nenáročný a je vyni- 
kající na základní „dělnické“ 
profese. V nouzi zastane dob- 
rou práci i jako voják, ve vol- 
ném čase rád zajde do domu lásky. 
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Aby bylo jasno, jak to na vesmírných stani- 
cích chodí, představme si tu jednu malou, na 
holé pláni během pár desítek minut postave- 
nou. Nejprve někam hodíte kolektor energie, 
tedy věc, která vám jednak dá nějakou ener- 
gii (místní měnu) do začátku a také pohání 
věci ostatní. Stavějí pro vás roboti, které mů- 
žete nakupovat u překupníků nebo (později) 
vyrábět v továrnách. Když postavíte „portál“, 
začnou k vám proudit první ufoni. Ti mají 
několik potřeb, které musejí jednou za čas 
uspokojit — kupříkladu únavu (postavíte noc- 
lehárnu), hygienické cítění (toalety), zábavy- 
chtivost (diskotéka) atd. Postavíte-li něco slo- 
žitějšího (třeba ordinaci), musíte najmout 
personál (zde lékaře), protože vaši robůtci se 
starají jen o stavbu nových místností a údrž- 
bu stávajících (včetně úklidu chodeb). Využí- 
vají-li ostatní ufoni vašich služeb (třeba se 

v ordinaci léčí), zaplatí vám za to. Další valu- 
ty obdržíte za plnění úkolů a daných misí. 


9 


vyjet ze stanice ven a nahlížet do ní 
okénkem, můžete skoro cokoli — a vždy 
je na co se koukat, všude se něco děje. 

StarTopia je dobrá hra, na které se 
někdo opravdu vyřádil. Tak nějak z ní 
dýchá, že byla dělána s láskou — snad je 
to tím smyslem pro detail, neboť právě 
maličkostmi je tvořena dokonalost. Na 
druhou stranu i ona má své mouchy. Ně- 


Všeobecná nálada je očividně 
hluboko pod bodem mrazu. 


hou. Ovládání je skvělé, grafika moc 
hezká a zvuky ujdou. Chvíli ovšem trvá, 
než se do hry ponoříte, neboť pravidla 
jsou přece jen složitá a různých závis- 
lostí a procesů, které musíte hlídat, je 
na první pohled trochu moc. Proto není 
divu, že StarTopia může na leckoho pů- 
sobit poněkud odrazujícím dojmem. 
Když se nenecháte a zkusíte to s ní, ne- 


* oufonech 

* trošku překompliko- 
vaná 

* hodně originální 


* Starcraft 

* nenáročná na hard- 
ware 

* pro každého 


ginalitu detailovou — neboli nijak pře- 
vratné hlavní myšlenky pochopíte za 
chvíli, jinde nevídané prkotinky budete 
objevovat celou dobu hraní. Základem 
je samotný nápad vesmírné stanice 
a hromad a hromad různých druhů ufo- 
nů, které ji navštěvují. Každý mimo- 
zemšťan má své potřeby, vlastnosti, kla- 
dy i zápory — některé (druh zábavy, typ 
profese, kterou může zastávat) jsou dá- 
ny jeho rasou, jiné (jak dobře pracuje, 
jak moc je loajální) jsou čistě individu- 
ální. Ke každému tvoru vám hra nabíd- 
ne podrobnou tabulku, takže můžete 
zvážit všechna pro a proti, než někoho 
najmete nebo ze stanice vyhodíte. 
Nevím, proč jsem si vizuální strán- 
ku nechal až na konec, když je tak skvě- 
lá. Jak už jsem naznačoval — je přehled- 
ná, účelná a přitom skvostná. Po stanici 
můžete pohybovat kamerou úplně libo- 
volně, kroužit pod stropem té které pa- 
luby, najet až na podlahu nebo se přilíp- 
nout na některého z ufonů a prohlížet si 


základnu jeho velkýma očima. Je možné 


Výrobce: Mucky Foot « Vydavatel: Eidos « Minimální konfi- 
gurace: Pl| 350, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 350 MB, 3D karta © 
Doporučujeme: Plll 600, 128 MB RAM, 8x CD, HDD 340 MB, 3D 
karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: 
Wwuw.eidosinteractive.com/games/embed.html?gmid=86 


Tak trochu jiná strategie 
— budete-li s ní mít dost trpělivosti, 
odmění se vám. 
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Startopia je dobrá hra, na které se někdo 
opravdu vyřádil. Tak nějak z ní dýchá, že 
byla dělána s láskou, se smyslem pro detail. 


komu se bude zdát možná nudná a má- 
lo akční. Ano, boj tu je a je pojat docela 
zajímavě, ale přesto: většinu herního Ča- 
su zabere stavění, zkoumání, výroba, 
obchod. Také je StarTopia docela těžká 
— pořád se totiž něco děje, skoro nikdy 
nestíháte a chvilička na vydechnutí pro- 
stě nepřijde (až po misi), což je na sta- 
věcí hru docela nezvyklé. V neposlední 
řadě je tu stereotyp, který se sice dosta- 
ví hodně pozdě, ale dostaví. 

Nakonec vysoké hodnocení přece 
jenom dávám — ale nakupujte s rozva- 


Členitý terén nedělá „fialovým 
šedivákům“ větší problémy. 


budete litovat — výlet do vesmírné kobli- 
hy za tu trochu mozkové námahy stojí. 

Viktor Bocan 

01G0263 


recenze 


poseidon: zeus — offici 


Monument Poseidona je na naše poměry 
Zase mu nikdo nemůže pověsit na záda batoh, jako se t 
soše Antonína Zápotockého v pražském Karlíně. 


eus byl skvělá hra. Ba co dím, 
Z Zeus JE skvělá hra, a pokud jste 
ho už dohráli třikrát tam a zpát- 
ky, je tu pro vás právě včas Diův star- 
ší bratr Poseidon — datadisk jak vyšitý. 


Co od takového datadisku vlastně 
očekáváte? V první řadě nové mise. 
Skvělé, máte je mít a ne málo — čipero- 
vé z Impressions pro nás připravili 
hned šest nových dobrodružství po prů- 
měrně osmi epizodách, což není málo, 
zvlášť když obtížnost roste a mapy jsou 
obrovské., Další, co by nám měl každý 
slušně vychovaný datadisk naservíro- 
vat, je nová grafika (je tu), nová monstra 


opravdu sedl a považuji jej za vyvrcho- 
lení celé řady. Jiní hrají raději Pharaoha 
— a právě jim patří informace, že žádný 
„návrat ke starým pořádkům“" se neko- 
ná. Poseidon je totiž stále Zeus, se vše- 
mi jeho výhodami i nectnostmi. 

Vztah Zeus-Poseidon je v podstatě 
stejný, jako bylo spojení Pharaoh-Cleo- 
patra, tedy spojení čistě bratrské a koe- 
xistující. Neboli Zeus a Poseidon jedno 
jsou, a spustíte-li jednoho, spustíte i dru- 
hého a teprve v hlavním menu si vybírá- 
te, které mise ze kterého balíku hodláte 
hrát. K dispozici je jeden dlouhý příběh, 
odehrávající se uprostřed moří v bájné 
Atlantidě, tehdy ještě čnící nad hladinu. 


K dispozici je jeden dlouhý příběh, odehrávající 
se uprostřed moří v bájné Atlantidě... 


(ano) a nějaký ten nový koncept nebo 
pravidlo (budiž). Tak se na to spolu po- 
dívejme. 

Sérii budovatelsko-válečných sta- 
rověkých strategií, jejímž vyvrcholením 
byl v loňském roce právě Zeus (připo- 
meňme, že mu předcházel Caesar HIII 
a Pharaoh), snad znáte. Jde vesměs 
o hry prvotřídní, byť jdoucí poněkud mi- 
mo hlavní proud — logicky tedy méně 
rozšířené. Zatímco v prvních třech titu- 
lech se hlavní koncept teprve vytvářel, 
ve Pharaohovi byl dopilován k dokona- 
losti, aby pak v posledním dílu autoři 
ustoupili trochu stranou, a vytvořili tak 
hru malinko odlišnou od všech před- 
chozích. Díky tomu se nedá říci, která 
část série je nejlepší. Mně osobně Zeus 


Novému prostředí odpovídají nové pro- 
fese — na úrodné zemi stavíte farmy na 
obilí a pěstujete ovoce, místo koz pase- 
te krávy, těžíte minerály (mimo jiné také 
tajemné orichalcum, známé snad ze 
všech her, kde se Atlantida alespoň 
mihne). Tady je třeba uznat, že jde vlast- 
ně o staré věci v novém hávu, přesto 
jsou změny příjemné a dodají hraní no- 
vou šťávu. Z herního světa byla úplně 
vypuštěna kategore „umění“, aby byla 
nahrazena vědou, která funguje v pod- 
statě stejně. Změnily se armády, místo 
standardní domobrany nastupují lučišt- 
níci, místo kavalerie jezdci na bojových 
vozech. Grafika se celkově mírně po- 
změnila, přibylo hodně „zkrášlovadel 
zástavby“ a došlo dokonce i na stavění 


monumentů, známé to kratochvíle 
z Pharaoha. Stručně řečeno — pořádná 
porce zábavy za rozumnou cenu, navíc 
je k dispozici skvělý editor nových do- 
brodružství. 

S Poseidonem je to jako s každým 
datadiskem — těžko hodnotit kvality 
umělecké nebo myšlenkové. Datadisky 
jsou spíše řemeslná záležitost a v tomh- 
le ohledu Poseidon boduje na celé čá- 
ře, protože nové mise jsou zajímavé, 
mírná změna grafiky osvěžující a novin- 
ky příjemné. Je ale jasné, že od datadis- 
ku nemůžete čekat víc, než vám už z de- 
finice může dát — tedy prodloužení 
původní zábavy, prohloubení původní- 
ho zážitku. A to ani v tom případě, že se 
honosí jménem samotného pána moří. 

Viktor Bocan 
01G0264 


poseidon je 


* skvělý datadisk 
skvělé hry 

* docela dlouhý 

* na pohled hezký 


poseidon není 

p- 
© další díl série 

* jen pármisí v nové 
krabici 

* návrat ke 
„starému dobrému“ 
Pharaohovi 


POSEIDON: ZEUS — OFFICIAL EXPANSION 


Výrobce: Impression Games « Vydavatel: Sierra « Minimální 
konfigurace: P 266, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 600 MB « Dopo- 
ručujeme: Pl| 400, 128 MB RAM, 8x CD, HDD 800 MB « Multi- 
player: ne *« 3D akcelerace: ne « Internet: posseidon.impres- 


siongames.com 


VERDIKT: Hledal jsem ostrov jménem 
Atlantida a... našel. 


(), 
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KrecE„nZE 


Na ženách z osady Pimmonů Re 
je dobře vidět, jak si je 
manželé pěkně hýčkají. 


z 
R A 


polu s legendárními 
Settlers se na poli herních 
žánrů vytvořila specifická větev 
realtime strategií. Nejlépe tento druh 
her vystihuje označení budovatelsko- 
-válečná strategie. Přesně do této ka- 
tegorie spadá i titul Alien Nations, 
s nímž se měli možnost minulý měsíc 
seznámit i všichni čtenáři GameStaru. 
Ačkoliv se tato hra nedočkala žád- 
ných přehnaně vysokých hodnocení, 
svou zábavností a hratelností si doká- 
zala získat srdce nemalého počtu hrá- 
čů. Nyní máme možnost představit 
její druhé pokračování s názvem The 
Nations. 


nějším rostly 

pupky a ti chudí 

na ně dřeli do 

úmoru. To znamená 

vybudovat školu, vyučit 

dřevorubce a kameníka, tuhle postavit 

několik domků, tamhle zase ranč, do 

něj protřelého kovboje, s kravičkou šup 

k řezníkovi a maso spolu s uzeninami 

rovnou do tlustých bříšek nenasytných 

občánků. A tak pořád dál, dokud si ne- 

budete důvěřovat natolik, že si umanete 
pokořit okolní národy a pronárody. 

Stejně tak jako v prvním díle si na 

začátku hry vyberete jednu ze tří ras, 

s níž budete sdílet dobré i zlé po celou 

dobu hraní. Opět se o vaši přízeň hlásí 

do modra zbarvení pohádkoví Pimmoni, 

svůdné Amazonky oplývajícími ladnými 
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Hlavní roli v jednoduchém příběhu 
The Nations hraje bezesporu houbový likér. 


Znovu se necháme unášet na vl- 
nách hratelnosti podle zaběhnutého 
scénáře všech budovatelsko-válečných 
strategií z rodu Settlerů. O co tedy vlast- 
ně jde? Postavit fungující vesnici nebo 
městečko a zajistit, aby se většina oby- 
vatel měla co nejlépe, tedy aby majet- 


křivkami a rozvernými úmysly, a koneč- 
ně hmyzoidní válečně naladění Sajikové. 
Každý národ má své specifické vlast- 
nosti a plnění jednotlivých úkolů s ním 
bude nepatrně odlišné. Na rozdíl od Ali- 
en Nations jsou národy ještě rozděleny 
do menších kmenů, což hráči dává mož- 


každý národ má svůj pomník 


devším hladovým 
břichem a širokým 
hrdlem. Proto je pro 
ně každá válka 
velkým neštěstím. 


Pimmoni jsou známí 
svou pospolitostí a pře- 


Amazonky jsou jedi- 
ným národem, kde 

panuje matriarchát. 
Pěstují extravagantní 
styl života a rády za 

svitu měsíce protančí 
celé noci kolem ohně. 


nost v roli jednoho z nich uzavírat doho- 
dy a vytvářet nová společenství. 

Hlavní roli v jednoduchém příběhu 
The Nations hraje bezesporu houbový 
likér. Ptáte se, co má nějaká kořalka 
společného se životem spořádaných 
obyvatel? Na první pohled se může 
zdát, že nic. Ovšem až do té doby, kdy 
se jeden Pimmon zpil likérem do ně- 
moty a navyprávěl spousty báchorek 
o příchodu vyvoleného, který má pře- 
vratným způsobem změnit život na pla- 
netě Lukkat. Strhl se obrovský poprask. 
Hádky a roztržky nebraly konce. Kdo to 
nakonec bude a jak ho poznáme? Bude 
mít krásné a svůdné ženské tělo? Nebo 
snad nejdelší hmyzí tykadla? Anebo do- 
káže vypít nejvíce houbového likéru ze 
všech? Zbývá na vás, jak se s touto situ- 
ací vyrovnáte, 

Jaké by to bylo pokračování, kdyby 
v něm chyběly zbrusu nové doplňky 
a vylepšení? Mohu vás ujistit, že v The 
Nations je tento záměr splněn téměř do- 
konale. Největších změn se od minula 
dočkalo především ztvárnění života ve 
vaší osadě, které se nyní daleko více 
blíží skutečnosti. Přibylo střídání dne 
a noci, a co je nejdůležitější, obyvatelé 
zakládají vlastní rodiny. Vesnicí se pro- 
cházejí ženušky s košíky plnými ovoce 


Sajikové jsou rození 
vtipálkové. Když si 
náhodou nemají 

z koho dělat dobrý 
den, často se zpijí do 
němoty. Jejich vzo- 
rem je ale po zuby 
ozbrojený válečník. 


Z původní vesn 

vyrostlo pořádné město. 
Nasytit hladové krky už 
může být velký problém. 


a v případě Pimmonů rozkošně vrtí ze- 
lenými zadnicemi, mladé páry se spolu 
žení a batolata se kolíbají od jednoho 
domu ke druhému. Při pohledu na 
všechno to dění jen spokojeně vyčkává- 
te, až dorostou noví učni, a předem si 
plánujete, do jakého povolání investuje- 
te jejich omezený počet. 

Jestliže však zvolíte hru za národ 
Amazonek, naskytne se — hlavně pro 
mnohé muže — velmi zdrcující pohled, 
Zatímco statné a silné ženštiny zastáva- 
jí veškerou potřebnou práci a učí se no- 
vým řemeslům, evidentně utiskovaní vy- 
záblí mužíčci, jejichž „dar od boha“ 
spoře halí růžový cár hadru, jsou nuce- 
ni sbírat ovoce a starat se o děti. 


Součástí všední- 
ho života jednotlivých 
národů jsou i obchod 
a diplomacie. Intrikaření, 
podplácení, sjednávání mírových do- 
hod, nebo naopak vyzývání k válečné- 
mu tažení se vám během chvíle dosta- 
ne do krve. Obchodování je veledůle- 
žitou součástí hospodářské strategie. 
Vedle trhu společného s ostatními kme- 
ny a národy máte možnost měnit zboží 
s nezávislými obchodníky, kteří dispo- 
nují veškerým sortimentem surovin a je- 
jichž elegantně vyhlížející vzducholoď 
bez okolků přiveze vše, co potřebujete. 
Mnohých změn doznalo i grafické 
zpracování. Jednotlivé budovy a posta- 


Vesnicí se procházejí Ženušky s košíky 
plnými ovoce a v případě Pimmonů 
rozkošně vrtí zelenými zadnicemi. 


K navození dojmu skutečného živo- 
ta navíc přispívá i velká samostatnost 
obyvatel. Dřevorubec nečeká na váš 
pokyn a rovnou se vrhne do lesa kácet 
stromy, maminy automaticky sbírají les- 
ní plody a nosiči čile doplňují suroviny 
do řemeslných dílen a odnášejí poloto- 
vary a tovary do skladišť. Na rozdíl od 
dnešních workoholiků, kteří se ani na 
okamžik nedokáží odloučit od své prá- 
ce, občané vaší osady se v poledne se- 
berou a upalují dát si nějaký obídek do 
nejbližšího hostince. Na vás tedy zůstá- 
vá, abyste včas zajistili hospodskému 
dostatek jídla a pití, aby mohl hladové 


vičky jsou prokresleny a animovány do 
mnohem preciznějších detailů a funkce 
plynulého zoomu napomáhá k lepší ori- 
entaci v herním světě. Zmatenost a slo- 
žitost při udělování pokynů obyvatelům, 
která byla vyčítána prvnímu dílu, se ten- 
tokrát nekoná a hráč dokáže během 
chvíle snadno proniknout mezi přehled- 
ně rozřazené položky v příkazových liš- 
tách jednotlivých nastavení. 

Zaběhnutý scénář platí i pro použi- 
té herní módy. Se hrou se seznámite 
v dlouhém tutorialu, nebo se rovnou 
střemhlav vrhnete do kampaně za zvo- 
lený národ. K tomu si navíc můžete zvo- 
lit vlastní hru, což je v podstatě multi- 


player proti počítači. Hra více hráčů po 
síti i na internetu nabízí výběr z dvaceti 
různých map a tří herních módů — death- 
matche, časově omezené hry a klání 
o získání určitého množství surovin. 
Závěrem se dá shrnout, že The Na- 
tions je sice zábavná, leč pramálo origi- 
nální strategie. Opakované plnění na- 
vzájem si podobných úkolů je příčinou 
toho, že hra časem upadne do stereoty- 
pu. Hratelnosti nepřidá ani zdlouhavé 
vyčkávání a vypjaté sledování, kdy už 
konečně dělníci vytěží důležité suroviny 
nebo nashromáždí do pokladničky po- 
třebnou sumu peněz. Tyto okamžiky 
jsou však ve hře zastoupeny jen v men- 
ší míře, a proto se The Nations dají ze- 
jména milovníkům tohoto žánru vřele 
doporučit. 
Libor Vacata 
01G0259 


* zábavné sledování 
rodinného života 
obyvatel 

* vytváření a pěstování 
pestrého sortimentu 
surovin 

* chvílemi zdlouhavá 
a stereotypní strategie 


* originální každým 
coulem 

* nepřehledná vřava 
na bitevním poli 

* povrchní seznámení 
se zvoleným národem 


Výrobce: JoWooD « Vydavatel: JoWooD « Minimální konfigu- 
race: Pll 266, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 300 MB « Doporučuje- 
me: PlI 400, 128 MB RAM, 16x CD, HDD 350 MB « Multiplayer: 


ano * 3D akcelerace: ne * Internet: www.thenations-game.com 


Mys 


Sice zábavná, leč žádnými 
výraznými prvky oplývající 
budovatelsko-válečná strategie 
z rodu Settlerů. 
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Postavy i technika působí v krajině 


velmi realistickým dojmem. 
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ž nějaký čas se bojím těšit se na 

hru s přívlastkem dlouho oče- 

kávaná. Většina tvůrců pravidel- 
ně dopředu prohlašuje, že právě jejich 
dílo bude nejnovější, revoluční, nejzají- 
mavější. Po několika letech vývoje v ní 
sice hráč nejeden z proklamovaných 
prvků skutečně objeví, ale výsledný 
efekt přesto není nijak strhující. Progra- 
mátorské týmy se nezřídka soustředí 
na konkrétní technický problém, který 
má hru posunout do kategorie „nevídá- 
no“, ale detaily, pro hráče často nemé- 
ně atraktivní a důležité, jim občas uni- 
kají. Operation Flashpoint byl od 
začátku nespomě ambiciózní projekt. 
Příliš se o něm nepsalo, o to více však 
hovořilo v kuloárech. Nyní ale máme 
výsledek k dispozici. A dopadlo to vý- 
tečně! 

Operation Flashpoint je nejenom 
kvalitně zpracovaná po technické strán- 
ce. Z pohledu hráče je hlavně od prvního 
momentu režírovaná jako jedno skvělé 
představení. Po bezproblémové instala- 
ci, kterou podkresluje hymna bývalého 
Sovětského svazu a úryvky projevů ame- 
rických prezidentů z období studené vál- 
cy, můžete začít hrát takřka okamžitě, 

Výběr herních módů zde není ničím 
novým. Čeká na vás kampaň, 11 jednotli- 
vých misí a síťová hra. Nebude-li vám ta- 
kové množství akce stačit, můžete si 
vlastní mise vytvořit pomocí editoru. 

V módu kampaně začínáte ja- 
Ko vojín americké armády sloužící 
na izolovaném ostrově. Jak se říká, 
„máte to za pár“, a tak spíše než 
stoprocentní plnění služebních po- 
vinností máte v hlavě svoji přítelkyni, 
která na vás čeká doma. To se ale ne- 
líbí vašemu velícímu seržantovi. Roz- 


Iluze noci je vskutku dokonalá. Podle času, kdy mise probíhá, vás 
obklopuje temná hvězdná noc, nebo například červánky úsvitu. 


hodne se, že máte-li se domů opravdu 
vrátit, pak jenom jako perfektně vycviče- 
ný voják v nejlepší kondici. A tak vás zač- 


kou jste okamžitě převeleni na frontu, 
abyste se pokusili zadržet nápor nepřá- 
telských sil. První setkání s nepřítelem je 


První setkání s nepřítelem je velmi 


nepříjemné, protože proti vám stojí značná 
přesila vybavená obrněnou technikou. 


velmi nepříjemné, protože proti vám stojí 

značná přesila vybavená obrněnou tech- 
nikou, na kterou vaše flintička nestačí. 
Velitel, vědom si nebezpečí, sice zavelí 
k ústupu, ale než se od nepřítele odpou- 
táte, utrpí vaše jednotka velké ztráty. Si- 
tuace na celém ostrově dosáhne knitic- 
kého bodu. K napadení totiž došlo 
v době, kdy se zdálo, že politické 


ne prohánět po cvičáku. Díky srozumitel- 
ným pokynům, které jsou navíc dostupné 
iv českém jazyce, se v této fázi pochopi- 

telně naučíte svou postavu ovládat i za 
| předpokladu, že s hraním nemáte žádné 
zkušenosti. Sotva skončíte s výcvikem, 
dojde k nepředvídanému vývoji situace. 
Vaše pozice jsou napadeny dosud ne- 
známým útočníkem. S celou vaší jednot- 


Pokud jste jezdili na pionýrské či skautské tábory a pamatujete si přednášky o práci 
s mapou a kompasem, máte ve hře výhodu. V módu „kadet“ je vaše pozice na mapě 
znázorněna výraznou značkou, která vám i napoví, jakým směrem jste podle mapy 
otočení. Nabrání azimutu a vytýčení pochodové trasy pak již snadno 
zvládnete. Lze se tak vyhnout nepříjemně otevřeným pro- 
storám a při přecházení silnice je možno využívat 
skromného lesního porostu. Ostřílení zálesáci, 
znalí pohybu v terénu, pak mohou využít dalších 
alternativních možností orientace. Jednou z nich je 
použití náramkových hodinek nastavených 
na místní čas bez přechodu na letní čas. 
Na severní polokouli namiřte malou ručičku na 
Slunce. Rozpulte úhel mezi ní a číslem 12 a dostanete 
severojižní směr. Druhou možností je použití hvězd při nočním přesunu. 
Hvězdná obloha je do hry skutečně věrně přenesená, takže podle Polárky 
F | snadno určíte sever. Polárka se totiž vždycky nachází nad obzorem v mís- 
x tě, kde leží sever. 


Stará pravdu je, že z ptačí perspektivy 
je válka přeci jen pohlednější. 


napětí mezi velmocemi je již minulostí. 
Nyní ale vaše velení nemá jinou možnost 
než přeskupit jednotky tak, aby nepřítel 
nabyl dojmu, že disponujete adekvátní si- 
lou k zastavení jeho postupu. Vaše 
jednotka je tak přesouvána z místa na 
místo a neustále vysílána do bojů. I když 
jste již se svou postavou plně sžitý, přesto 
ve vás klíčí zmatek, jenž by pociťoval asi 
každý, kdo se poprvé ocitne bezpro- 
středně ve víru války. A tak, podobně ja- 
ko ve skutečnosti, zpočátku nestačíte ješ- 
tě ani vystřelit (natož pak někoho zabít), 
a akce je u konce. 

Přestože vaše jednotka slaví tu a tam 
i nějaký ten úspěch, celková situace se 
vyvíjí špatně. Vaše armáda ustupuje. Bě- 
hem operací máte možnost vyzkoušet si 
„hru“ na válku v mnoha podobách — od 


V transportéru M113 je trochu těsno. 
Hlavně aby se někomu nechtělo zvracet. 


žádají o pomoc. Máte přesvědčit své ve- 
litele, aby neváhali s poskytnutím pomo- 
ci hnutí odporu, které by jinak samo 
o sobě nemělo z dlouhodobějšího hle- 
diska větší šanci na úspěch. Chrabří 
partyzáni vám pomohou dostat se až 
k vašim jednotkám. Z vděčnosti máte 
snahu tlumočit jejich žádost svým nadří- 
zeným, ale to se míjí účinkem. O rychlé 
protiakci, která by těžce zkoušenému 
hnutí odporu odlehčila, nechtějí vaši dů- 
stojníci ani slyšet. Ani jejich situace totiž 


„za jednoho padlého nepřítele se přijde 
mstít deset jeho druhů podporovaných BVP... 


obrany pozic přes útok na nepřátelská 
postavení až po hlídku. Během jedné ak- 
ce se vaše jednotka dostane do těžké 
palby nepřítele a vy jako jediný zůstane- 
te naživu. Všude kolem je spousta ne- 
přátel. A jak záhy s mrazením v zádech 
zjistíte, braní zajatců nepatří zrovna k je- 
jich prioritám. Vaší jedinou šancí je tak 
pouze návrat za vlastní linie. 

Váš příběh poněkud dezorientova- 
ného vojáka pokračuje dál. Na cestě 
zpět se setkáváte s partyzány, kteří vás 


není růžová a vaše síly mají co dělat, aby 
vůbec udržely vlastní pozice. Na protiú- 
tok tedy není ani pomyšlení. Jako „velmi 
malý pán" se s tím musíte smířit a ne- 
zbývá vám než pokračovat v poněkud 
nevděčné službě vlasti. 

Hra má skutečně silný příběh vytvá- 
řející jasnou dějovou kulisu, která uvádí 
vaše bojové akce do širších souvislostí. 
Jak se jím prokousáváte, zjišťujete, že ne- 
stačí mít jen dostatek střeliva a rychle utí- 
kat. Jste součástí vojenského útvaru, kte- 


rý může splnit zadané úkoly pouze v pří- 
padě, že každý jednotlivý příslušník bu- 
de plnit své povinnosti. Znamená to, že 
pokud se začnete chovat jako utržený ze 
řetězu, čili se rozhodnete vyrazit kupře- 
du v touze pobít co nejvíce nepřátel, pak 
také brzy padnete. Budete-li ale pozorně 
naslouchat příkazům svých velitelů, pak 
se vám skýtá šance nejenom přežít, ale 
dokonce splnit své povinnosti. 

Patříte-li k těm, kteří se netají rozko- 
ší, vidí-li po každé misi v souhrnném 
hodnocení svého snažení za slovem 
„kills“ nějaké fantastické číslo, budete 
zklamáni. Tady si totiž v některých mi- 
sích ani neškrtnete, jindy si na svou paž- 
bu neuděláte více jak jeden dva zářezy 
za skoleného nepřítele. Navíc i v tako- 
vém případě je třeba zachovávat ostraži- 
tost. Není totiž výjimkou, když za jednoho 
padlého nepřítele se přijde mstít deset 
jeho druhů podporovaných BVP 

Postupně ale opustíte roli vojína pě- 
choty a stanete se novopečeným důstoj- 


Sovětští vojáci bojují chrabře, 
Vpřed je žene vidina „výletu 
na Sibiř“ v případě neúspěchu. 


NATO mluví česky 


níkem tankových sil, Do nové mise vyra- 
zíte opět po krátkém tréninku — tentokrát 
však již chráněn pancířem tanku M60. 
A protože i tankisté bojují v útvarech pod 
jednotným velením, také zde je nezbytná 
součinnost s dalšími tanky. 

Střídání rolí tím ale zdaleka nekončí, 
neboť ve hře podstoupíte třeba i pilotáž 
bojového vrtulníku. Nicméně role „pěšá- 
ka“ zůstává ze všech zmíněných i nadále 
tou nejdůležitější. Ztotožněni se svou po- 
stavou totiž celý příběh a všechny akce 


Představa, že by celé NATO zavedlo jako svou oficiální řeč češtinu, je zřejmě z říše sci-fi. Operation Flashpoint 
vám však splnění této představy nabízí. Ti, kdo nejsou silní v angličtině, jistě ocení brífink v mateřštině. Přelo- 
Žené a nadabované jsou všechny videosekvence, které jsou do děje vsunuty a díky nimž se seznamujete s vývo- 
jem situace. Totéž platí i o instrukcích, které vám předává vzdálené velitelství rádiem. Na adresu tvůrců je třeba 
říci, že obě jazykové mutace působí velmi věrně, takže lze jen těžko odhadnout, která verze je původní a která je 
výsledkem překladu. Mnoho produkčních týmů převzatých pořadů by se mohlo z úrovně dabingu a výstavby 
dialogů poučit. Jako blesk z čistého nebe pak ale působí, když do česky odvysílaných pokynů z velitelství zazní 
upozornění vašeho spolubojovníka „soldier at twelve o'clock“. Titulek na spodním okraji obrazovky vám vysvět- 
lí, že se nejednalo o upozornění, že je čas oběda, ale o varování, kterým směrem podle hodinového systému se 
nachází nepřítel. V prvním okamžiku vás to ale trochu poplete. Dalším oříškem může být položka menu, ze kte- 
rého vybíráte činnosti, které chcete provádět. Menu „put 3 bomb (u/y)“ neznamená nic jiného než položení 
3 nálože (f) na vámi choosen (zvolené) place (místo). 
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Součinnost tankové jednotky vám 


poskytne pocit značné síly. 


taktika 
| SSP VOKD | 


Během hry musíte zapo- 
jit mozek. Bezhlavým 
útokem nic nepořídíte. 
Jste-li navíc součástí ně- 
jaké jednotky, nejlepším 
způsobem jak přežít je 
plnit svěřené úkoly 

a poslouchat rozkazy 
velitele. 

Při postupu krajinou pa- 
matujte na krytí, které 
vám poskytnou terénní 
nerovnosti nebo vegeta- 
ce. Dobře se rozhlížejte 

a chovejte se co nejtišeji. 
Nepřítel je ostražitý 

a má zatraceně dobrou 
mušku. Stačí jeden dva 
zásahy a jdete pod kytič- 
ky. Ostatně, ve skutečné 
válce byste si asi také 
nepočínali jinak než 
velmi opatrně, neboť 

v opačném případě byste 
se jejího konce asi 
nedožili. 

Pokud máte na povel 
další jednotky, jež mají 
plnit dílčí úkoly v rámci 
mise nebo vám poskyto- 
vat palebnou podporu, 
musíte jim vydávat po- 
kyny rádiem. Dobře si 
tedy celou operaci pro- 
myslete a snažte se od- 
hadnout, jak by skuteč- 
ný nepřítel reagoval. 
Podle toho pak zkoordi- 
nujte celou akci. 
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prožíváte velmi osobně. Krčíte-li se pod 
smrčkem jen s puškou, pár náboji 
a kompasem, pak tíha celé situace na 
vás velmi citelně dolehne. Není divu, že 
se mezi nepřátelskými vojáky snažíte 
k vlastním jednotkám proplížit co nejo- 
patrněji. Je to opravdu zvláštní a netu- 
ším, co toho může být příčinou, ale ope- 
race ve věži tanku či v kokpitu heli- 
koptéry tak silně nepůsobí. Snad tomu 
brání pancíř nebo sklo kabiny, které vás 
v tomto případě oddělují od bezpro- 
středního okolí. Příčinou ale zřejmě bu- 
de fakt, že ústředním motivem hry je 
osud pěšáka Davida Armstronga, který 
svou dramatičností vyniká nad vše ostat- 
ní. Nicméně tankové a letecké mise jsou 
natolik dobře zpracované, že celému 
příběhu dodávají hloubku a věrohod- 
nost. 

Hráčově pozornosti však zcela jistě 
neunikne ani zpracování detailů. Už 
V první misi vás upoutá velmi pěkně 
zpracovaná krajina a předměty, které 
můžete, ale také nemusíte používat. Vý- 
hled vám věrohodně ovlivňují povětr- 
nostní podmínky i denní doba. Dostane- 
te-li se pak do blízkosti zástavby, zjistíte, 


skutečné zbraně 


Operation Flashpoint vám zpřístupní arzenál NATO a 
Tak například zbraň, která má ve skutečnosti dioptrická mířidla (M16, H8:K MP5), jimi disponuje i ve 
hře. Navíc jejich používání odpovídá plně realitě. RPG 70 má skutečná mířidla v podobě drátěné mřížky 
s korálkovými značkami pro odhad předsazení atpod. Fajnšmekři skutečných zbraní ale přijdou na ně- 
kolik nesrovnalostí: puška M16A1 disponuje možností přepnout režim střelby na tříranné dávky. Toto 
vylepšení vzniklo po válce ve Vietnamu, kde velitelé zjistili, že mužstvo nosí pušky trvale přepnuté na 
automatický režim střelby a v případě napadení prostě kropí dlouhou dávkou okolní roští, dokud nedo- 
jdou náboje. Statistiky uvádí, že na jednoho zabitého protivníka tak připadlo 50 000 vystřelených nábo- 
jů. Zbraň střílející dávkou totiž v podstatě nelze ovládat a pouze první tři střely letí na původně zaměře- 
ný cíl. Zlepšovák se osvědčil, takže dnes jej využívá již více zbraní, třeba novější modely H8-K MP5. V Operation Flashpoint tvůrci přisoudili tuto možnost i 


že některé budovy působí z určitého úh- 
lu pohledu téměř fotorealisticky. 

Věrný je také pohyb dalších postav, 
spolubojovníků i nepřátel. O tom, jak 
dalece šli tvůrci do hloubky, svědčí 
i různé druhy výzbroje a bojové techni- 
ky. Ruční palné zbraně, kterých si užije- 
te asi nejvíce, zahrnují celou škálu nej- 
běžnější výzbroje armád Varšavské 
smlouvy i NATO. Vy ovšem, jako ame- 
rický voják, bojujete s puškou M16A]I, 
v některých případech vybavenou pod- 
věsným granátometem M203. Ve vaší 
četě je i kulometčík se známým kulome- 
tem M60 a narazíte také na protitankové 
zbraně LAW a Carl Gustav. Nepřítel na 
vás naopak pálí osvědčenými AK 47 
a AK 74, kulomety PK a protitankovými 
střelami RPG 70, Mimo zbraní můžete 
použít i další předměty, jako jsou dale- 
kohledy, přístroje pro noční vidění, kom- 
pasy, hodinky nebo nálože. Před každou 
misí si můžete vybrat z omezeného ar- 
zenálu, jehož složení odráží charakter 
vaší mise i příslušnost ke konkrétní jed- 
notce. To znamená, že jste-li obyčejný 
pěšák, máte na výběr z pušky M16, ku- 
lometu M60 a protitankové zbraně LAW. 


r V SO P 


Varšavské smlouvy v opravdu věrném provedení. 


Jako příslušník speciální jednotky si na- 
opak můžete zvolit samopal K8:H MP5 
s integrovaným tlumičem nebo ostřelo- 
vačskou pušku M21. Nad výběrem je 
radno se vždy zamyslet a vzít v úvahu 
celkové zadání úkolu a součinnost s dal- 
šími silami. Pokud zjistíte, že by se vám 
hodil určitý kus výzbroje, který u sebe 
nemáte, můžete jej někdy nalézt u pad- 
lých vojáků, vlastních i nepřátel. Stejně 
tak, dojde-li vám střelivo, můžete si do- 
plnit zásoby u padlých kamarádů nebo 
vyměnit celou zbraň za sovětský ekviva- 
lent. Jakmile se začnete plížit, oceníte 
detailní zpracování každé zbraně míhají- 
cí se vám před obličejem, Překvapením 
jsou partyzáni vyzbrojeni českými sa- 
mopaly Sa vz. 58. Podobně realisticky 
působí i veškerá bojová technika, ať už 
se jedná o džípy, UAZy, tanky, případně 
obrněné transportéry. Naprostou větši- 
nu techniky můžete přitom řídit a obslu- 
hovat. Řízení je jednotné — šipkami nebo 
myší. Lze samozřejmě použít i joystick — 
pro to, abyste si hru užili, však není nut- 
ný. Rychlost stačí regulovat šipkami „na- 
horu“ a „dolů“ a směr ovládat myší. I tak 
vám hra poskytne kvalitní zážitek. 


kalašnikovům, které jí ale ve skutečnosti nikdy neoplývaly, dokonce ani modely řady AK 74. Kalašnikovy 


jsou konstrukčně jednoduché a spolehlivé zbraně, nenáročné na údržbu. MI6Á1 je naopak na údržbu vel- 
mi náročná. Inu, každá zbraň má své výhody. Dalším případem ne zcelu věrohodného zpracování je již 
zmiňovaný samopal H8:K MP5. Záměrně neuvádím bližší určení modelu, protože zde leží jádro problému. 
Když si samopal ve hře prohlédnete, zjistíte, že na jeho těle se nachází červenobílá malůvka zobrazující 
přeškrtnutou kulku, jednu kulku a řadu kulek za sebou: význam pro nastavení přepínače palby je zřejmý. 
Tato malůvka je skutečně převzata ze samopalů Heckler 8 Koch, ale pozdějších variant, které se v době, 
kdy se hra odehrává, ještě nevyráběly. Dobově příslušné modely měly na těle zbraně poměrně výrazné 


žebrování, polohy přepínače byly označeny písmeny S, E, a F a ke zbraním se dodávaly rovné zásobníky. 


S ukořistěným RPG 
se u sovětských 
tankistů nedostanete 
na přední příčky 
oblíbenosti. 


Pohled na zničený sovětský tank T 80 
mi vždycky zvedne náladu. 


Vypracování fiktivního © ostrova 
zkoušeného sovětskou invazí dává tu- 
šit, jak bude vypadat virtuální svět, kte- 
rý jinak vídáme ve vědeckofantastic- 
kých filmech. Při postupu terénem se 
každý voják potřebuje zorientovat. Po- 
lohu cíle zjistíte díky značce, která ko- 


Vpřed, za demokracii 
a americký způsob života. 


dva stupně obtížnosti, které se projeví 
i v navigaci. Hrajete-li jako „kadet“, na 
mapě objevíte značku udávající vaši 
polohu a směr, kterým se díváte. Jako 
„veterán“ si už ale mapu musíte zorien- 
tovat a podle orientačních bodů najít 
vlastní pozici. 


Vypracování fiktivního ostrova zkoušeného 
sovětskou invazí dává tušit, 
jak bude vypadat virtuální svět. 


lem něho svítí, takže ho nemůžete pře- 
hlédnout. Pokud je za horizontem, pak 
značka alespoň udává směr, kterým le- 
ží, a také jeho vzdálenost. Pokud ale vy- 
razíte nejkratší cestou, ne vždy se k ně- 
mu dostanete. Do cesty se vám může 
postavit silné nepřátelské uskupení. 
Pro takový případ proto máte u sebe 
věrně zpracovanou mapu. Na ní si na- 
jdete svoji pozici a podle kompasu ur- 
číte azimut, pod kterým budete postu- 
povat. Tím se vám otevře možnost 
vybrat si trasu, kdy se vyhnete otevře- 
ným prostorám, a přesto dorazíte k cíli 
bez zbytečného bloudění. Hra nabízí 


Přes širokou škálu taktických mož- 
ností zůstává ovládání hry otázkou něko- 
lika tlačítek a prostého pohybu myší, 
u které však můžete dobře využít scrollo- 
vací kolečko. OF je totiž první hrou — 
alespoň pokud je mi známo — která tuto 
funkci podporuje. Logika ovládání se 
nemění, ani když usednete za volant au- 
tomobilu nebo knipl helikoptéry. Potřebu 
komunikace, tedy vydávání rozkazů, 
uspokojíte pomocí přehledného menu 
vyvolaného stiskem jedné klávesy nebo 
scrollovacího kolečka. 

Výčtem různých zajímavostí, na kte- 
ré narazíte během hry, bych mohl ještě 


nějakou dobu pokračovat. Ale tím bych 
možná prozradil až příliš mnoho a zkazil 
tak radost ze hry. A to nechci. Proto jen 
zmíním, že Operation Flashpoint rozhod- 
ně stojí za pozornost příznivců vojen- 
ských simulátorů, kteří zde naleznou 
uplatnění pro své bohaté znalosti ze svě- 
ta válečných her. Realismus hry je sku- 
tečně ohromující. Nezachází však za hra- 
nici, za níž se při hře vytrácí radost 
a zábava. Začleněné simulace bitevního 
vrtulníku a tanku nás tak pouze nutí k za- 
myšlení, zda další projekt vývojářského 
týmu nebude právě z tohoto soudku 
Ondřej Mach 
01G0266 


Výrobce: Bohemia Interactive « Vydavatel: Codemasterse Mini- 
mální konfigurace: P || 300, 128 MB RAM, 6x CD, HDD 170 MB, 
| 8MB 3D karta « Doporučujeme: P III 500, |28 MB RAM, 8x CD, 
| | HDD 521 MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcele- 


race: D3D * Internet: www.codemasters.com/flashpoint/ 


Obrana výspy svobodného světa leží 
i na vašich bedrech. S chutí do toho... 


* podmanivá 
* velmi pohledná 
* simulací moderní 


války 


* hrou na jedno 
odpoledne 

* technicky nenáročná 

* pro pacifisty 


Válka na vašem PČ se vším, 
cokní patří. Prověří vaši bojovou 
připravenost v mnoha rovinách. 
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r trek voyvager: 


elit 


force - expansion pack 
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Svět Star Treku je více svébytný než novátorský. Někdy ale 
opravdu překvapí. V sérii Voyager nás poručík Tom Paris kon- 
frontuje s nevšední zábavou, které se oddává prostřednictvím 
svého speciálního holoprogramu. Ten mu umožňuje vnořit se 
do komiksové retro sci-fi a brát na sebe podobu jejího ústřední- 
ho hrdiny, kapitána Protona. Tato černobílá, s výrazným nad- 


Na cestě za „černobílým“ zloduchem jiskří 
stříbřité paprsky nad šedivým údolím. 


tar Trek Voya- 

ger Elite For- 

ce se v závě- 
ru loňského roku 
zařadil k příjem- 
ným překvapením. 
Pokus vývojářů z Acti- 
vision zpracovat pro- 
středí série Voyager ze svě- 
ta Star Treku do klasické 3D akce si 
vydobyl — zejména v zámoří — velký 
ohlas. Bylo zřejmé, že jeho další po- 
kračování na sebe nedá dlouho čekat. 
Bohužel, po půl roce umocnili vývojá- 
ři z Raven popularitu svého díla jen 
symbolicky — skromným datadiskem. 


Ani tentokrát nelze popřít, že po 
technické stránce se nám do rukou do- 
stává spolehlivý engine Ouaku III. Po- 
kud má ale jeho vydání s sebou nést ně- 
jaký efekt, lze za něj považovat jenom 
a pouze rozšířený multiplayer. 


v moci „démona“. 


Konečně pořádná akce. Jednotka rychlého 
nasazení přece jen nezklamala. 


V multiplayeru lze takzvaný 
holomatch hrát sólo, v družstvech 
a případně zvolit klasický „boj o vlajku“. 


hledem pojatá dobrodružství, sleduje publikum často v domně- 
ní, že postava, do níž se stylizuje, musí mít svůj předobraz 

v originálním charakteru ze 40. let. Skutečnost je ale mnohem 
zajímavější. Jak kapitán Proton, tak i jeho soupeř, příkladný 
zloduch Dr. Chaotica, jsou fikcí, jež vznikla výhradně pro potře- 
by seriálu Voyager až na sklonku 20. století. Jejich autor John 


Jak milé retro drama aneb uvězněná pinups 


Ten nabízí 21 nových map včetně 
velmi přesných maket některých zákou- 
tí Voyageru. Vybrat si lze také z dvanác- 
ti nových postav, které potěší i hráče se 
smyslem pro nadsázku. Najdeme mezi 
nimi několik archetypů z fiktivního vě- 
deckofantastického světa rodokapsů, 
stejně jako svérázný model sedláka se 
slamákem posazeným hluboko do čela 
Pečliví trekies v něm možná odhalí po- 
dobnost s obrazem staršího příběhu 
Star Treku, v němž se takto mihl jeden 
z jeho slavných kapitánů Jean Luc Pic- 


card. Každopádně, ať již tvůrci v přípa- 
dě farmáře vycházeli z jakéhokoli před- 
obrazu, motyčku v jeho ruce nahradili 
plazmovým kanónem 

V multiplayeru lze takzvaný holo- 
match hrát sólo, v družstvech a případně 
zvolit klasický „boj o vlajku“. Nejatraktiv- 
nější je však několik nových variant síťo- 
vého klání. Například mód Action Hero, 
v němž, jak už název praví, si přijdou na 
své ostřílení lovci, kteří se postaví obraz- 
ně i doslova proti všem. Strhující záleži- 
tostí je pak týmová hra nazvaná Assimi- 


Ordover se pouze chytře inspiroval dobovými komiksovými hr- 
diny Buckem Rogersem a Flash Gordonem. To co vzniklo, tak 
můžeme označit termínem fikce vytvořená pro fikci, ale nepo- 
chybně ku prospěchu věci. Úroveň, ve které jako kapitán Pro- 
ton dobýváte skalní sídlo Dr. Chaotiky, je totiž nejlepší sólo akcí 
datadisku Elite Force. 


Mohl by to být prastrýc R2D2 — ale není... Vzdorující Dr. Chaotica. Záhy obdrží 
elektrický knock-out. 


Na svůdnou inženýrku B'llunu Torresovou, která 


v sobě mísí živočišnost Klingona a lidskou racionalitu, 


narazíte jako obvykle ve strojovně u „warpu“. 
7 ů / 


4 


Pusto a prázdno. Takový budete 
mít dojem z procházky Voyagerem. 


lation. V ní jsou hráči rozděleni na borgy 
a jejich případné oběti. Pokud hrajete za 
první skupinu, jste limitováni pohybem 
a výběrem pouze ze dvou druhů zbraní. 
Jako člen druhé formace jste nepoměr- 
ně rychlejší, avšak uchránit se nevděč- 
né asimilaci můžete jen tehdy, pokud se 
vám podaří zlikvidovat borgskou králo- 
vnu. Po taktické stránce jde na úrovni sí- 
ťové akce nepochybně o velký krok 


slibném úvodním dialogu následně 
každé setkání s vámi komentuje jen 
strohým a chladným: Stojíš mi v cestě. 
Rovněž byste neměli být překvapeni, 
pokud vám zatarasí cestu do vaší kajuty 
a vy s údivem zjistíte, že na ni samotnou 
její fráze, ale ani fazer neplatí... 

Za jediné zpestření hry tak lze po- 
važovat snad jen rozptýlení na holopalu- 
bě. Ta skýtá čtyři možnosti, jak cvičně 


Atraktivní je pouze multiplayer, který nabízí 
několik nových variant síťového klání. 


vpřed a hlavně jejich zásluhou sbírá da- 
tadisk důležité body. 

Pro jednoho hráče má ale praktický 
význam jen tehdy, je-li tento samotář 
věrným obdivovatelem kosmického ko- 
rábu Voyager a jeho posádky. Z pohle- 
du všech, kteří se odvážili doufat v při- 
měřený počet nových epizod či dokon- 
ce v kompletní příběh, je velkým zkla- 
máním. 

Čeká na ně totiž pouhopouhá rutin- 
ní procházka po lodi v podobě „denní“ 
služby. Ta je nejenom krátká, ale i tro- 
chu deprimující. Úkoly jsou banální 
a interakce s ostatními postavami ná- 
sledkem toho mizivá. Jisté kouzlo si 
uchoval jen holodoktor, který si, podob- 
ně jako v televizním originále, prozpě- 
vuje při práci svoje oblíbené evergree- 
ny. Taková Sedmá z devíti však už místo 
erotického jiskření vzbuzuje rozpaky. Po 


vyrazit na nepřítele, případně si zastřílet 
na plovoucí terč. Její součástí je vůbec 
nejzáživnější část hry, a to fiktivní černo- 
bílá retro sekvence z holoprogramu po- 
ručíka Toma Parise. V ní poprvé a napo- 
sledy ožijete v jediné skutečně podnět- 
né akční úrovni, která má švih i humor. 
Jinak je ale absence jakéhokoliv 
dalšího nápadu patrná snad až příliš 
Platí to i v případě holotréninku, při 


němž z pohledu 
výškové kamery á la 
Star Wars: Phantom 
Menace zachraňujete Se- 
dmou ze zajetí Borgů. V něm si 
totiž nezadáte s pomatenou lesní včelou 
poletující ve výtvarně průměrně zpraco- 
vaném bludišti, jehož architektura připo- 
míná sídlištní komplex na „Jižáku“. 
Fanoušky Star Treku si hra ovšem 
může usmířit svým nenápadným, avšak 
důležitým doplňkem. Ten tvoří multime- 
diální encyklopedie světa Delta kva- 
drantu, do kterého je série Voyager za- 
sazena. Dostupná je pokaždé, když 
nahlédnete do databází knihoven umís- 
těných v jednotlivých sekcích a na růz- 
ných palubách. Soustředuje přehled 
a seznamy nejenom mimozemských 
ras, ale také kosmických jevů Či nemo- 
cí. Nicméně přínosná je pouze pro tre- 
kies — k praktickému využití se příliš ne- 
hodí. V opačném případě totiž hrozí, že 
historii vesmíru a lidské civilizace vylo- 
žíte sobě i svému okolí velmi nevšedně. 
V praxi to znamená, že si můžete nali- 
stovat třeba přesné údaje o druhé svě- 
tové válce, ale také kdy skončila třetí. 
Inu, bez přiměřené dávky fantazie 
a zaujetí pro síťovou hru tentokrát asi 
Star Trek jiné než své věrné fanoušky 
neosloví. 
Ivan Šiler 
01G0267 


Říkáte večeře při svíčkách? To je 
nějaký nový kuchařský recept? 


elite force je 

|=====——E==I| 

* zatraceně krátký 
datadisk 

* tematicky bez chyb 

* nejlepší jako 
multiplayer 


elite force není 

EE =H= 

* ukecaná hra 

* vesmírná opera 

* pro ty, co milují 
příběhy 


— EXPANSION PACK 


ternet: www.ravensoft.com/eliteforce/ 


STAR TREK VOYAGER: ELITE FORCE 


Výrobce: Raven Software « Vydavatel: Activision « Minimální 
konfigurace: Pll 233, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 300 MB, 8MB gra- 
fická karta « Doporučujeme: PIII, |28 MB RAM, 16x CD, HDD 600 
MB, 3D karta « Multiplayer: ano * 3D akcelerace: D3D * In- 


VERDIKT: Symbol, jemuž by bez 
multiplayeru uvěřili jen trekies. 


(), 
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recenze 


durs gate II: 


V chrámu hlídaném ohnivými 
obry leží klíč k nesmrtelnosti 


jednoho z vašich nepřátel. 


m žm j 


íká se, že pokaždé, když něco 

končí, něco nového začíná. Ale 

platí to i v případě, když se 
s hráči loučí jeden z nejúspěšnějších 
dungeonů uplynulých let? Když od- 
plouvá pomyslná Noemova archa 
RPG žánru? Najdou v sobě lidé z Bio- 
Ware dostatek sil na vytvoření podob- 
ně komplexního příběhu, jakým nás 
v uplynulých letech zahrnovali? 


lovali ve všech dílech a datadiscích 
Baldur 's Gate. 

Když jsem před časem chválil data- 
disk Heart of Winter k výtečnému Ice- 
wind Dale od Black Isle Studios, zmiňo- 
val jsem se o klasickém nášupu, který 
nabídne hráčům několikahodinový ná- 
vrat do jejich oblíbené hry. Teď však 
přede mnou leží úkol popsat titul, jež 
svými vlastnostmi (hlavně délkou) zda- 
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Novinkou v Throne of Bhaal je nabytí určitých 
dovedností při přechodu na vyšší úroveň. 


Jen stěží si mohou zarytí kryptomi- 
lové, milovníci série Baldur's Gate 
a RPG fanatici přát lepší rozloučení se 
svou ságou, než jaké nabízí datadisk 
Throne of Bhaal. Ano, svoje postavy 
budete moci přetáhnout do Neverwin- 
ter Nights, ale to už bude jiná kapitola, 
jiný příběh, jiná hra. Throne of Bhaal 
představuje poslední setkání s Bhaalo- 
vými potomky, úžasným enginem Infi- 
nity a především tím, co jste si zami- 


leka přesahuje rámec definice datadis- 
ku. Dovolil bych si říci, že to, co vydáva- 
jí BioWare za cenu 30 dolarů, nabízejí 
ostatní firmy jako plnohodnotné tituly za 
téměř dvojnásobek. Vzpomeňme třeba 
kratičkého Revenanta či Half-Life: Blue 
Shift, který se sice prodává za stejné pe- 
níze, ale lze ho dohrát během pěti hodin. 

Baldur's Gate II: Throne of Bhaal 
vás přenese do země Tethyru, kde na 
vás čekají zbrusu nová úskalí. Bhaalovi 


potomci se množí 
jako houby po deš- 
ti a zatímco většina 
z nich se schovává ve 
městě Saradush, před jeho 

branami stojí obrovská armáda ne- 
smrtelného obra Yaga-Shury. Jak se 
hned na začátku dozvíte, pomalu se za- 
číná naplňovat staré proroctví, a dokud 
nebude na Bhaalově trůnu sedět nový 
bůh, válkou zmítané země nenajdou po- 
koje. Tím bohem může být pouze ne- 
jmocnější z Bhaalových potomků. Tedy 
bud vy, nebo Yaga-Shura. 

Krátce po vniknutí do Saradushe se 
pomalu, ale jistě opět rozjíždí to, co my, 
dungeonisté, tolik milujeme. Prozkou- 
mávání, plnění úkolů, konfrontace 


Demogorgon je další z démonických lordů Ta- 
nar'ri, který stejně jako Juiblex a Yeenoghu 
dokázal svůj vliv rozšířit za hranice Abyssu. 
Tenhle nadpřirozeně mocný osmnáct stop vy- 
soký démon má dvě paviání hlavy, tělo plaza 
pokryté šupinami a smrt rozsévá svými obro- 
vitými chapadly. Vše, co se dostane do jeho 
blízkosti, je zničeno. 


„Jste znaveni životem 
natolik, že hledáte 
jeho konec v rukách 
prince Demogorgo 


Šílenec v paláci si nedá říci, 
a tak nakonec nezbude, než 
mu domluvit násilím. 


s obávanými protivníky a samozřejmě 
také sbírání zkušeností a nejrozličněj- 
ších předmětů. Po zhruba deseti hodi- 
nách hraní se před vámi jako na dlani 
začne rýsovat konečná konfrontace 
s Yaga-Shurou, a když už si budete mys- 
let, že máte vyhráno, dozvíte se, že na 
vás čeká minimálně ještě jednou tolik 
času hraní a několik dalších lokací. 
Proč, ptáte se? To vám samozřejmě ne- 
prozradím, ale přihodím ještě pětipatro- 
vou pevnost Watchers Keep — s dějem 
nesouvisející místo, kde jsou kromě ob- 
rovských pokladů a důmyslných pastí 
uskladněna ta nejhorší monstra a jako 
třešničku na dortu ve spodní části pev- 
nosti uvěznil Helm stvoření, jehož jmé- 
no se obávají vyslovit i nejodvážnější 
členové kultu. 

Throne of Bhaal se tak trochu liší 
od Tales of the Sword Coast, tedy data- 
disku k jedničce. Největším rozdílem je 


co se vyrovná fi- 
nálnímu souboji 
na konci BG JI či konfrontaci s lichem 
Kagnaxxem, ale početné zástupy dé- 
monů a jiných nadpřirozených bytostí 
vám také dají pořádně zabrat. Nemusí- 
te se však bát, spolu se zvyšujícími se 
úrovněmi a postupujícím dějem se ob- 
jevují zbraně obrovské síly (+5,+6), 
které navíc umí šikovný imp v pevnosti 
mezi světy (přístup do ní získáte na za- 
čátku hry) výrazně vylepšit. Samozřej- 
mostí jsou účinná obranná kouzla 
a ničivé útočné kejkle. S princem ele- 
mentálem či mocným démonem za zá- 
dy se přece jen bojuje o trochu snáze 
Novinkou v Throne of Bhaal je i mož- 
nost zisku určitých dovedností při pře- 
chodu na vyšší úroveň. Mezi ně patří 
speciální útoky pro bojovníky, paladiny 
a hraničáře (rangery), ale i mocná 
kouzla pro kleriky a čaroděje. Vzhle- 


Dovolil bych si říci, že to, co vydávají BioWare 
za cenu 30 dolarů, nabízejí ostatní firmy jako 
plnohodnotné tituly za téměř dvojnásobek. 


zcela nová mapa, která neumožňuje 
navštívit místa z Baldurs Gate II: 
Shadows of Amn vyjma pevnosti Wat- 
cher's Keep, jenž je přístupná z obou ti- 
tulů. Tato skutečnost může někomu va- 
dit, ale proč by na druhou stranu měla, 
když už většina z vás BG JI zřejmě do- 
hrála, a pokud si schovala finální ulože- 
nou pozici, tak má k dispozici i své po- 
stavy včetně všech předmětů? Pokud 
ne, pak se připravte na to, že pro vás 
Throne of Bhaal bude tvrdým oříškem. 
Zatímco v BG JI jste mohli dosáhnout 
maximálně 23. úrovně, vaše nově vytvo- 
řená postava bude na 18. úrovni 
a ostatní ještě o pár levelů níže, což bu- 
de mít za následek častá úmrtí. 
Naštěstí se v poměrně krátké době 
přehoupnete přes dvacátou úroveň 
a pak na vás čekají válečné orgie, jaké 
jste ještě nikdy nezažili. Pravda, málo- 


dem k tomu, že tyto vlastnosti dostane- 
te při každém postupu od cca 25. úrov- 
ně až do 40., můžete se jich naučit pěk- 
nou řádku. 

Jestli vám vrtá hlavou, zda na vás 
čekají krom monster, pastí a předmětů 
také nějaké ty nové postavy, pak vás 
ovšem zklamu. Do své pevnosti sice 
můžete povolat téměř všechny postavy 
z BG II, avšak až na jediného nováčka 
jsou to všechno staří známí. Ale i ona 
nové postava vám nebude zcela nezná- 
má. Napovím, že mě 
nelákalo najmout si 


Před vstupem do pevnosti 
Watcher's Keep se raději ba 


dobře připravte. Uvnitř 


“Ů 
hate 4 
na to nezbude čas « 


a 
do skupiny někoho, kdo se mne v mi- 
nulých dílech několikrát pokusil zabít. 
Že nevíte, o koho jde? Nevadí, předsta- 
ví se vám hned v úvodu. 
Asi není třeba příliš shrnovat klady 
a zápory datadisku Throne of Bhaal, 
protože by to bylo holé vychvalování. 
Za celý průběh hry jsem nenarazil na 
jediný problém, snad jen vyšší nepod- 
porovaná rozlišení mají problémy pod 
Windows 2000 a hra padá. Ale vzhle- 
dem k tomu, že použití těchto rozlišení 
je na vlastní riziko, nedá se tahle chyb- 
ka hře vytknout, A tak se rozloučíme 
s tím, že Baldur's Gate II: Throne of 
Bhaal je tou nejlepší rozlučkou se svě- 
tem Baldur's Gate a pro každého maji- 
tele BG II je koupě datadisku povin- 
ností. Nebo vás snad nezajímá, jak celý 
příběh skončí? 
Tomáš Varoščák 
01G0268 


* nutnost pro milovníky 
dobrých RPG a BG 
série 

* více než dvacet hodin 
skvělé zábavy 

* poslední rozlučka se 
světem Baldur's Gate 


* samostatným 
produktem 
(potřebujete BG JI) 

© drahou záležitostí 
(cea 30 dolarů) 

* náročnou hrou 
(viz minimální 
konfigurace) 


Výrobce: BioWare « Vydavatel: Interplay « Minimální konfigu- 
race: Pll 233, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 800 MB « Doporučuje- 
me: Pll 400, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 3 GB « Multiplayer: ano * 


3D akcelerace: OpenGL * Internet: www.interplay.com/bg2throne/ 


Zcelu úžasná tečka 
zu ságou, která postavila zpět 
na nohy klasická RPG. 
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recenze 


LEBLANC 
EDWARDS 


french open 


Francouzského 


mistrovství se v letech 
1891—1924 mohli 
zúčastnit pouze domácí 
tenisté. Antukové 
dvorce Roland Garros, 
pojmenované podle 
slavného francouzského 
pilota, který byl sestře- 
len před koncem 1. svě- 
tové války v říjnu 1918, 
byly postaveny v roce 
1928 na pozemku 

u Port d'Auteuil ve sty- 
lu „art deco“ pro obha- 
jobu Davisova poháru. 
French Open se hraje 
každoročně během 
posledního květnového 
a prvního červnového 
týdne. 
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Pohár mušketýrů 
vám ďÁArtagnan 
nepředá. 


enis stál sice u zrodu počítačo- 

vých her, v posledních letech 

však simulací bílého sportu vy- 
chází čím dál tím méně a méně. A ty, 
které se na trhu objevují, vypadají čím 
dál tím stejně a stejně. 


Ačkoli intro u sportovních simulací 
o hře samotné příliš mnoho neříká a ne- 
ní potřeba se o něm nijak podrobněji 
rozepisovat (ostatně většinou bývá po- 
dobně koncipované - tj. jde o reálný fil- 
mový sestřih daného sportu), v případě 
tenisové hry Roland Garros 2001 si jej 
raději prohlédněte. Bude to naposled, 
kdy na monitoru svého počítače „bílý 
sport“ uvidíte tak, jak skutečně vypadá. 

Oproti své předchozí verzi nepřiná- 
ší tenisová simulace, pojmenovaná 
podle proslulého francouzského grand- 
slamového turnaje, žádná zásadní vy- 
lepšení, ani žádné do očí bijící změny. 
Hraje se na šestnácti dvorcích (pouze 
polovina z nich je zpočátku otevřena) 
na čtyřech různých površích ve čtyřech 
různých zemích. Pochopitelně, že hra 
simuluje kvartet slavných grandslamo- 
vých turnajů, ale vzhledem k tomu, že 
autoři opět mají licenci jen na French 
Open, zbývající klání se skrývají pod 
„rafinovanými“ názvy England Open, 
Championship US a Australian Cup. 
Podobně to je i se šestnáctkou tenistů 
a tenistek (dokud nezačnete hrát turnaj, 


roland garros 2001 


Oproti předchozí verzi nepřináší hra Žádná 
zásadní vylepšení, ani do očí bijící změny. 


můžete si vybrat jen osm z nich a ve fi- 
nále se setkáte s mistrem daného povr- 
chu). Podle typu i věku tenistů ovšem 
lehce poznáte, za jakým ksichtíkem a za 
jakým smyšleným jménem se skrývá 
Andre Agassi nebo Anna Kurnikovová — 
navíc jejich jména lze přepsat do pat- 
řičné podoby. (Případné mezery vám 
pomůže odstranit včleněná encyklope- 
die, obsahující základní biografie 
a snímky nejlepších světových tenistů 
i tenistek, výsledky turnaje French 
Open a desítky fotografií z areálu Ro- 
land Garros.) Zahrát si můžete obyčej- 
ný přátelák (v tomto módu využijete 
možnost čtyřhry, kterou lze hrát v jed- 
nom až ve čtyřech lidech na stejném 
počítači) nebo si zatrénovat s automa- 


tenisové počty 


tickým plivačem tenisáků. Ten podle 
vaší volby bude střílet loby a kraťasy, 
trénovat váš forehand i backhand a vy 
se na oplátku budete snažit míčkem 
strefit do kuželu na druhé straně sítě. 
Graficky je hra jen o nepatrný stu- 
pínek výše než minulá verze, respektive 
jen dvorce vypadají o trochu lépe. Bo- 
hužel to samé se nedá říci o hráčích. 
Pohyby, snímané z nadhledu za zadní 
čarou, ještě nejsou nejhorší, i když nohy 
hráčů běhají jen dopředu a do stran spí- 
še kloužou (šikmého pohybu přes kurt 
nejsou tenisté schopni vůbec) a jejich 
těla po odehrání míče nepřirozeně zů- 
stávají pořád ve směru předchozího po- 
hybu. Avšak neustále vkládané anima- 
ce po každém fiftýnu, stejně jako replay 


Patnáctibodové počítání v tenise je na první 
pohled asi nejnelogičtější ze všech sportů, dů- 
vod je však prostý: utkání bylo dříve přirovná- 
váno ke dni a k hodinám (ostatně podle před- 
stav praotce tenisu, birminghamského 
právníka Henry Gema, měly kurty mít tvar 
přesýpacích hodin). A protože den má dvacet 


čtyři hodin, jeden set zahrnuje dvacet čtyři 
her. Každý game se hraje na čtyři vítězné bo- 
dy, jež odpovídají čtyřem čtvrthodinám: jako 
by ručička na ciferníku vždy skočila o patnáct 
minut. Jelikož se ale „forty five“ špatně vyslo- 
vovalo, začal být stav po třetím bodu označo- 
ván pouze hodnotou čtyřicet. 


PLELTT) 


mene přesně než po 


(který nelze vypnout a musí se odklepá- 
vat) odhalí, kterak toporné a nepřiroze- 
né pohyby skutečně jsou. Prkenný po- 
sun tenistů po dvorcích vypadá, jako by 
si pánové navlékli naškrobené trenýrky 
a dámy si zapomněly v šatně sundat 
pás cudnosti. Nemluvě o tom, že jejich 
projevy radosti i zklamaní přicházejí 
mnohdy absurdně v kontextu výsledku 
celé hry — těžko asi propadnete euforii 
v momentě, když soupeř vede 4:0 
a v gamu 40:0 a vám se podařilo udělat 
jeden dobrý míček. 


né. Jste-li na příj- 

mu, limitovaný počet 

úderů vám neumož- : 
ňuje míč mnohdy vrátit < 
jinak než obloučkem, tento- 

krát na smeč soupeři. Systém 
ovládání — čtyři šipky plus dvě tlačítka 
pro top spin a faleš — je ještě více neši- 
kovný, než byl (kurzorovými klávesami 
zápolíte o místo na soupeřově půlce, 
kam chcete mířit úder), a trpí stále tý- 
miž chybami, zejména při podání. Hek- 
ticky rozkmitaný indikátor dopadu je 


Prkenný posun tenistů po dvorcích vypadá, 
jako by si pánové navlékli naškrobené trenýrky. 


Typy úderů zůstaly zoufale omeze- 
né (můžete pouze ovlivnit, zda dáte 
míčku vrchní rotaci nebo faleš), takže 
o konečné podobě útoku rozhoduje spí- 
še vaše postavení před úderem — a vů- 
le počítače. A v tom je problém, neboť 
mnohé výměny se vinou toho podobají 
jako vejce vejci: bez ohledu na různý 
povrch i bez ohledu na zvolenou raketu. 
Proti předchozí verzi již není sice mož- 
né aplikovat nesmyslný return, jímž se 
dalo soupeřovo podání pokaždé úspěš- 
ně vracet do opačného rohu kurtu, ale 
jeden stereotypní herní model nahradil 
jiný, který je trochu rozbitý až na nejvyš- 
ší úrovni obtížnosti. Stačí dobře podat, 
naběhnout k síti a obloučkem vrácený 
míč smečí „zabít“ na opačnou stranu 
hřiště. Prosté, účinné, ale příšerně nud- 


zkreslující, takže míč, směrovaný na čá- 
ru, končí občas mimo pole podání, 
a naopak, některé údery, které jdou mi- 
mo lajnu, rozhodčí uzná. Asi tak dva- 
krát, třikrát za set vám během čtyřhry 
zůstane váš virtuální, počítačem ovláda- 
ný kolega při soupeřově podání stát ja- 
ko solný sloup. A občas se stane, že po 
zkaženém prvním podání nedostanete 
už možnost ke druhému a soupeři se 
přičte fiftýn. 

Již loni se problematická umělá in- 
teligence počítačových hráčů (stačí jen 
připomenout jejich neuvěřitelné problé- 
my s loby) přehoupla do druhého extré- 
mu. Bez ohledu na nastavenou obtíž- 
nost se nemůžete spoléhat na to, že by 
soupeř udělal „nevynucenou“ chybu. 
Jako automat podává (nevzpomínám si, 


že by během tří- 

nedělního testová- 

ní hry někdy udělal 

dvojchybu!) a málo- 

kdy umístí míček mimo 

hřiště — pouze výjimečně vrátí 

balón do sítě. Jinak i nemožné míče vra- 

cí s přesností milimetru na čáru. Stačí si 

jen po každém zápasu prohlédnout pat- 
řičná čísla ve statistické tabulce. 

Ostatně ani pixelové diváky zřejmě 
takový tenis příliš nebaví, soudě podle 
jejich dosti vlažných reakcí na občas 
docela pěkné výměny či negentleman- 
ského pískání ve chvíli, kdy tenista za- 
hrál lehký míček do sítě. Kdyby mohli, 
asi by se raději zašli podívat na mače, 
které se před čtyřmi roky hrály na kur- 
tech ve hře Tennis Elbow. Ty sice vypa- 
daly po grafické stránce nesrovnatelně 
hůř, virtuální tenisté si však na nich 
mohli pinkat na pěti odlišných površích 
(včetně haly) na pětadevadesáti turna- 
jích, počítačový soupeř se trefoval i mi- 
mo hřiště a hráči sami měli k dispozici 
čtyři odlišné herní styly „RPG“ body 
k definování schopností a osm různých 
úderů ovlivňujících, zda chtějí dát lob, 
stopball a smeč, jestli míček hodlají ře- 
zat či liftovat, případně zda chtějí dát 
normální, útočný nebo obranný úder. 

I proto životnost Roland Garros 
2001 nebude zřejmě delší než doba, po 
kterou se French Open hraje. 

E. A. Sevenn 
01G0269 


Výrobce: Carapace « Vydavatel: Cryo Interactive « Minimální 
konfigurace: PlI 300, 64 MB RAM, 2x CD, HDD 518 MB * Dopo- 
ručujeme: Pll 366, |28 MB RAM, 4x CD, HDD 692 MB, 3D karta * 
Multiplayer: ano (na jednom počítači) « 3D akcelerace: D3D * 


Internet: www.frenchopen-game.com 


CT: Z dálky graficky obstoj- 
nou hru kazí nepraktické ovládání, 
zoufale malá rozmanitost úderů 
a ohavné meziherní animace. 
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recenze 


uefa challenge 


Zeď obránců špatně 
vykrývá levou 
polovinu branky. 


15T ELEVEN 
BK 1 Srahulek 


DF 1Radek 

Př 5Gabas 
(D 5 Podhazský — 
(OD 7 Nehasit 


U 5 Smerda : 


(D9 Nedjeat 
MF) 10 Bernat 


= 
AT 11 Kostal 


úže dnes nějaká hra konku- 

rovat EA Sports na poli ko- 

lektivních sportů? Asi těžko, 
přesto je však dobře, že tu máme as- 
poň nějaký „tak trochu jiný“ fotbal... 


S ohledem na to, že simulace ko- 
lektivních sportů kanadských vývojářů 
z EA Sports (tj. hokej, fotbal, basketbal, 
baseball, americký fotbal a ragby) se 
před několika lety dostaly již na tak vy- 
sokou úroveň po stránce grafické a ta- 


1/4 fo select player. + / » to select band. 


B SELECT (3 BACK 
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(Ar Ji7, Trezeguet 3 


Zápas s EA Sports začíná... 


a SED z : 


VTTETTUTÍ 


Nejvíce potěší skutečnost, že góly padají 
z odlišných — a zdá se, Že rovněž variabilnějších 
— situací, než jsme zvyklí u série FIFA. 


ké z hlediska realističnosti a hratelnosti 
(a tudíž zábavnosti), jejich každoroční 
„updaty“ již příliš nového nepřinášejí. 
Protože se jedná spíše už jenom o kos- 
metické úpravy na pouze mírně vylep- 
šovaném enginu (detailnější grafika, 
efektnější „mimoherní“ animace, zdo- 
konalený zvuk, aktualizované soupis- 
ky), může být zajímavé, jak se s touto 
zjevnou stagnací firmy bude vyrovnávat 
konkurence a především hráčská ko- 
munita. Ostatně — koho by bavilo číst 
stále tu samou detektivku, když už pře- 
dem zná její zápletku? Zřejmě na tuto 
otázku myslela i firma Infogrames, kte- 
rá přichází na trh s titulem UEFA Chal- 
lenge. V řadě ohledů sice nemůže fot- 
balu ze stáje EA Sports konkurovat, ale 
jeho největší devizou je, že vypadá tro- 
chu jinak, ovládá se trochu jinak a také 
se hraje trochu jinak než jeho kanadský 
rival — a tedy z tohoto hlediska má šan- 
ci zaujmout nejen virtuální fotbalové 
„panice"“, ale i monotónností FIFA již 
v poslední době unavené zkušené har- 
covníky. 


Pro fotbalové simulace EA Sports 
totiž ona výše uvedená slova o určitém 
ustrnutí platí — soudě podle posledního 
nepovedeného ročníku FIFA 4001 — 
dvojnásob. Vyplývá to pochopitelně i ze 
skutečnosti, že kanadská firma přichází 
každý rok s novým ročníkem série FIFA 
a s jedním titulem, který se váže k nej- 
prestižnější fotbalové události té které 
sezony (World Cup 98, Euro 2000) nebo 
je orientovaný lokálně (FA Premier Lea- 
gue Stars), Na UEFA Challenge nejvíce 
potěší skutečnost, že v ní góly padají 
z odlišných — a zdá se, že rovněž z va- 
nabilnějších — situací, než jsme zvyklí 
u série FIFA, kde je stále nejspolehli- 
vější šancí na skórování branky sólový 
únik nebo hra po křídle s centrem na 
malé vápno a s hlavičkou nasměrova- 
nou pod břevno. UEFA Challenge dává 
možnost prostřelit brankáře z dálky i za 
hranicí velkého vápna nebo dokonce 
z třicetimetrové vzdálenosti — což je 
u FIFA věc nepředstavitelná. Široká pa- 
leta různých nahrávek, lobů, uliček 
a narážeček umožňuje lépe se dostávat 


E Zpoot 0-4. 


Corner 


Že by si roh kopl 
4S' pomezní rozhodčí? 


do šancí, brankáři navíc často prudce 
střelený míč jen vyrazí před sebe či 
vedle sebe, takže se naskýtá i možnost 
dorážek atd. Pochopitelně po několika 
desítkách hodin hraní zjistíte, že se gó- 
lové situace také budou opakovat, ale 
nikoli v tak unifikované podobě, s jakou 
je naprogramován „brankový systém“ 
ve FIFA. 

Grafická podoba hry se snaží co 
nejvěrněji kopírovat fotbal od EA Sports 


padá to tam i z dálky 


Důkazem, že góly v této fotbalové simulaci nepadají pouze z území „velkého vápna“, budiž čtyři rozfázované momentky ze zápasu Juventusu a Realu Madrid. Hráč Juventusu patičkou 
rozehrává trestný kop z hranice šestnáctky na nabíhajícího spoluhráče, jenž okamžitě pálí na hranici pokutového oblouku (tj. ze vzdálenosti asi dvaceti metrů) — a vymetá pavučinu 


Sportu zdar, fotbalu zvláště! 


— čtyřmi kamerami snímané dění (onen 
základní a prakticky jediný použitelný 
pohled z tribuny je přehlednější než ve 
FIFA 2001) je prokládáno mimoherními 
animacemi, zachytávajícími frenetickou 
radost fotbalistů po vstřeleném gólu, 
udělování žlutých a červených karet, 
omluvy faulujícího hráče skopnutému 
soupeři, střídání v mužstvu atd. Vkláda- 
né animace však často ignorují dění na 
hřišti: klasickým příkladem je nedovole- 


z pravého horního roku madridské branky. Něčemu takovému se říká gól měsíce. 


ný zákrok, po němž faulovaný hráč 
ihned vstane — pak se ovšem prostřihne 
animace, kde se válí v křečích na trávě. 
Rovněž záběry na gólmana zoufale se- 
dícího na brankové čáře s míčem v síti 
nepůsobí dvakrát věrohodně, když se 
ještě před vteřinou marně pokoušel 
zneškodnit útočníkovu střelu za hranicí 
malého vápna. Pohledy kamery se auto- 
maticky mění na záběry „zpoza zad“ při 
standardních situacích, jakými jsou 
trestné či rohové kopy, rozehrání míče 
z malého vápna apod. — v tomto směru 
nic nového. Pěkně vypadá architektura 
dvaceti stadionů (brány několika z nich 
se otevřou až po vítězství v turnajích). 
Na barevných tribunách s projekčními 
obrazovkami jásají a poskakují křičící 
či pískající diváci (občas některý z nich 
mává vlajkou), zatímco kolem trávníků, 
na nichž se podle zvolené denní doby 
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nejdřív je trénink 


Docela pěkně je napro- 
gramovaný trénink na 
třech různých studio- 
nech, bez jehož absol- 
vování se ze začátku 
sami a dobrovolně od- 
soudíte do role outside- 
rů. V jeho „volné“ části 
si trénujete pouze proti 
počítačem ovládanému 
brankáři střely, při- 
hrávky, kličky apod. 
Další čtyři módy zahr- 
nují nácviky trestných 
kopů, rohových kopů, 
penalt (střílení i chytá- 
ní) a dávají vám také 
možnost naučit se brá- 
nit pěti útočníkům. Spe- 
ciálním bonusem je tzv. 
Speed Challenge, ve 
kterém musíte v co nej- 
kratším čase uspět ve 
všech výše popsaných 
tréninkových fázích (tj. 
co nejrychleji dát 

v každé situaci gól). 
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ecenze 


Na ofsajdy se tu moc nehraje. 


odrážejí stíny, sedí na 
lavičkách trenéři a ná- 
hradníci, nebo tu postáva- 
jí pořadatelé, fotografové a do- 
konce také policisté v přilbách 
a s ochrannými štíty. Vzhled i „fyzika“ 
trávníku respektuje navolené počasí, 
takže na rozčvachtaném terénu zane- 
chávají hráči po skluzech brázdy, míč 
se po něm líně koulí atd. 

Graficky tedy hra nevypadá špatně 
(v zimních měsících jde hráčům od úst 
pára, na sněhem přikrytém trávníků zů- 
stávají stopy kopaček i míče, hraje se 
na autentických stadionech apod.). Dě- 
ní na hřišti i pohyby jsou realistické, 
ovšem animace hráčů jsou „limitované“ 
— obzvlášť komické je neustálé obou- 
ruční spartakiádní chytání se několika 
hráčů za hlavu poté, co se něco jejich 
mužstvu nepodaří. Není přitom totiž roz- 
lišeno, zda se jednalo pouze o banalitu 
typu, že hráč nedoběhl předem ztrace- 
ný míč či že vlastní brankář vyrazil stře- 
lu na roh, nebo o fotbalovou tragédii 
v podobě obdrženého gólu a promar- 
něné šance. Reakce brankářů jsou ob- 
čas úděsné, neboť jsou schopni skočit 
do prázdna, minout lehký míč, a nechat 
tak rozšklebenou branku před soupe- 
řem. To ovšem souvisí spíše s nedota- 
ženou Al — především obránci vykazují 
v blízkosti vlastní brankové čáry skuteč- 
ně naprosto bezradné reakce, když za- 
kopávají míče na roh, aniž by je někdo 
obtěžoval. Dokonce se mi jednou stalo, 
že obránce soupeře, který vhazoval 


arcelona 
Rivaldo 7 


Pozdrav tribunám a hurá do sprch 


Příliš inteligence nepobrali ani rozhodčí, 
ale vlastně se jedná o věrnou simulaci reality. 


u vlastního rohového praporku, hodil 
míč spoluhráči, který se ovšem předtím 
postavil za brankovou čáru, takže z toho 
všeho byl roh. Bizarně se hráči chovají 
také v momentě, kdy rozhodčí neodpís- 
ká tvrdý zákrok nebo když míč skončí 
na tyči či břevnu (tj. když nenastane si- 
tuace, kdy mohla být přerušena hra 
a následovala by animace) — jako by 
fotbalisté na okamžik ztuhli, poté vteřinu 
zmateně pobíhají a zcela ignorují míč 
a až pak pokračují normálně ve hře. Pří- 
liš inteligence nepobrali ostatně ani 
zmínění rozhodčí: jelikož se ale vyzna- 
čují tupostí jako jejich živé předobrazy 
(viz Euro 2000), v případě jejich velmi 
diskutabilního pískání, respektive „pou- 


UEFA Challenge nabízí standardní herní volby 
— úrychlá hra“, přátelský zápas, turnaj, sezona 
a trénink — plus speciální módy Club Challenge 
(začínáte v nejnižší lize a postupujete do té nej- 
vyšší) a Present Competitions, který zahrnuje 
na začátku tři různé typy soutěží (další tři pré- 
miové turnaje se otevřou v závislosti na úspě- 
chu v Club Challenge). European Club Cup pro- 
ti sobě staví šestnáct týmů, které zápolí 


klasickým vyřazovacím způsobem. European 
Trophy je co do počtu týmů totožná, ale šest- 
náctka mužstev je rozdělena do čtyř minilig: 
první dvě mužstva z každé skupiny se poté ut- 
kají knockoutovým systémem. European Mini- 
leagues zahrnuje dvacet týmů, které jsou roz- 
děleny do pěti kvalifikačních skupin: hraje se 
dvoukolově, z každé postoupí první dvě muž- 
stva do mistrovské ligy. 


štění“ faulů zezadu a neskutečného 
(ne)posuzování ofsajdů jde vlastně 
o věrnou simulaci reality. 

Komentář během hry má standard- 
ní úroveň: tj. je vcelku dobře načaso- 
ván, ale nevyhýbá se tradičním chybám 
(vzrušeně zvýšený hlas při hlavičko- 
vém souboji na půlící čáře apod.), hud- 
ba je spíše otravná. Zvuk míče je odstí- 
něn podle vlastností terénu, zato hráči, 
zdá se, loví devadesát minut bobříka 
mlčení. Ovládání je také víceméně to- 
tožné jako v sérii FIFA — šest čudlíků na 
střely, centry, přihrávky, sprint, skluzy, 
zpětnou nahrávku na jeden dotek 
apod. — je na klávesnici dokonce iden- 
ticky rozhozeno mezi tlačítka v její levé 
části (lze je ale libovolně přenastavit). 
Nemáte-li však prsty jako poslepu hra- 
jící klavínsta, raději zkuste gamepad 
s osmi tlačítky. Poněkud komplikova- 
bujete ještě další klávesu (u EA Sports 
se automaticky aktivuje hráč nejbližší 
míči), kterou — když budete mít míč na 
pixelových kopačkách — předvedete 
i různé technické parádičky jako otoč- 
ku o 360 stupňů, „koloběžku“, patičku 
apod. Nejcitlivější nedostatek hry vůči 
konkurenci tkví ovšem v tom, že Info- 
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sešívaná sparta 


Že zdaleka ne všechny kluby mají oficiální li- 

cenci, a tudíž v sestavách autentické hráče, po 
přečtení recenze již víte. Nicméně příznivce čes- 
kého fotbalu čeká ještě jedna obzvlášť vypečená 
lahůdka: hrát poháry všeho druhu můžete pou- 
ze se dvěma českými mužstvy. Jedno se jmenuje 
pouze Prague a hraje v rudých dresech. Dejme 
tomu. Jenomže to druhé se jmenuje Prague Let- 
na a jeho fotbalisté nastupují v červenobílých 

sešívaných dresech svých rivalů z Edenu... 


grames nevytvořili vlastní taktický 
systém, stavící hráče za monitorem do 
pozice skutečného hráče na zeleném 
trávníku. Žádné (podle rizikovosti ba- 
revně odlišené) indikátory směru na- 
hrávky či terčíky nad hlavami třech 
spoluhráčů při standardních situacích, 
určující příjemce přihrávky, se totiž ne- 
konají. V sérii FIFA nemáte kontrolu 


Zní to zvláštně, ale 


777979000 
Prague Letna SL Benfica 


— a předně je není možné podle průbě- 
hu zápasu během hry samotné promě- 
ňovat. To není zrovna dobrá zpráva 
vzhledem k tomu, že obtížnost hry sou- 
visí více s přednastavenými schopnost- 
mi soupeře a jeho taktikou než se zvo- 
leným stupněm obtížnosti (všeobecně 
lze říci, že se s jejím nárůstem stále hůř 
a hůř budete dostávat ke střele, neboť 


vilegovaná mužstva 

se sice honosí sku- 
tečnými jmény, zda- 
leka však ne všechna. 
Stačí se podívat třeba na 
českou reprezentaci: na hřiš- 
tě vám vyběhne nějaký Podhrazsky 
a Nedjeral, ačkoli Poborský a ještě Ne- 
dvěd vesele válí za SS Lazio. O implan- 
tovaných tvářích živých předobrazů si 
můžeme nechat jen zdát (ovšem to 
iv sérii FIFA) — známí hráči se jim podo- 
bají jen typově. Ve hře nechybí ani editor, 
v němž můžete hráčům proměnit — ved- 
le jména — i barvu kůže, vlasů, účes 
i vousy (nikoli jejich schopnosti). 

V konečném výsledku se snaha In- 
fogrames podobá tendenci francouz- 
ské kinematografie, jež se snaží čelit in- 
vazi hollywoodských akčních thrillerů 
tím, že vytváří jejich domácí imitace. 
I UEFA Challenge stojí za vidění a chví- 
lei je poměrně zábavná, ale pokud se 


UEFA Challenge má i nemá oficiální licenci... 


| 
Ú pouze nad jediným zaktivovaným fotba- se špatně prosazuje proti tvrdším a dů- spokojí s tím, že zůstane pouze na úrov- 
W listou, ale také dva, tři nejbližší spolu- slednějším obráncům). ni napodobeniny zámořského vzoru, 
ň hráči běhají a přihrávají tak, jak chcete Další procenta dolů sráží uživatel- | neodstraní ty nejkřiklavější chyby a ne- 
© vy anikoli podle toho, jak jim v případě | ské rozhraní, které nese pozůstatek | dotaženosti a nevnese do hry alespoň 
bj UEFA Challenge velí počítačová AI. konverze hry z PlayStationu — což zna- nějaké originálnější prvky, nikdy nebu- 
8 Místo kombinačního systému zde totiž | mená, že se v něm pohybujete výhrad- | de lepší než séne FIFA. I kdyby ta stag- 
E máme onen již zmíněný efektní a sku- ně mačkáním Enteru, Escapu a šipek novala sebevíce. 
M tečně různorodý systém automatických a ne myší. Takže hodně zábavy... Ob- E. A. Sevenn 
narážeček na jeden dotek, ten je | zvlášť si ji užijete, když budete chtít hrát 01GS0270 
ovšem téměř zcela v režii počítače, za skutečné fotbalisty a budete přejme- 
s minimální možností jej ovlivnit. A ob- | novávat hnusné patvary jmen, které se 
čas se také může stát, že hráč, který by | bohužel ve hře objevují, a šipkami si 
k mohl jít sám na bránu, volí nesmyslně | projíždět abecedou nahoru a dolů. Zní Výrobce: Infogrames * Vydavatel: Infogrames « Minimální konfi- 
M nahrávku volnému, avšak v horší pozici | to sice zřejmě hodně zvláštně, ale hra gurace: Pll 233, 32 MB RAM, HDD 260 MB, 8x CD * Doporuču- 
ý stojícímu spoluhráči, nebo dokonce UEFA Challenge má i nemá oficiální li- jeme: PIII 300, 64 MB RAM, HDD 520 MB, 24x CD « Multiplay- 
M nahraje směrem od brány soupeře! Při | cenci— u některých vybraných klubů se er: ano * 3D akcelerace: 8 MB AGP nebo PCI 3D akcelerátor * 
| standardních situacích, jako je trestný | setkáte s jejich skutečnými hráči, a to Internet: www.infogrames.com 
M © čirohový kop, navíc příliš nepotěší ani nejen s těmi, kteří se objevují během 
Ř skutečnost, že nemůžete dráhu míče vcelku již tradičně koncipovaného vir- : Ne úplně marný pokus 
: falšovat: úspěšnost střely, respektive tuálně-reálného „intra“ (Luis Figo, Ste- konkurovat EA Sports devalvují 
j nahrávky se tak dosti snižuje. Také | fan Effenberg, Sonny Anderson, Dwight omezené animace hráčů, neúplná 


systém taktik a rozestavení mužstva ne- 
nabízí tolik variant, na kolik jsme zvyklí 


Yorke a Stefano Fiore). Výběr týmů totiž 
není vůbec takový, jaký by se čekal: pri- 


PED BANCE T S 


licence a občas komická AI. 


E O E E B 
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recenze 


* nešťastný pokus 
o převod díla H. P 
Lovecrafta do PC 
podoby 

* ukázka netradičních 
způsobů animace 
postav 

* zkouška vaší 
trpělivosti 


* dobrý horor 

* zábava na dlouhou 
dobu 

* hra, kterou byste 
měli shánět 


Výrobce: Wanadoo « Vydavatel: Wanadoo « Minimální konfi- 
gurace: P 166, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 22 MB *« Doporučuje- 
me: P 200, 64 MB RAM, 16x CD, HDD | GB « Multiplayer: ne * 
3D akcelerace: ne * Internet: www.necrogame.com 


necronomicon: 


Romantické místo, že? 


řiznám se, že jako velký přízniv- 

ce hororového žánru v jakékoli 
tul firmy Wanadoo těšila. Šance Nec- 
ronomiconu na to, aby se prokázal ja- 
ko pořádně strašidelná záležitost, se 
mi zdály díky jeho spojení se jménem 
H. P Lovecrafta poměrně vysoké, a tak 
jsem k hraní usedala s příjemným 
mrazením v zádech. Faktem je, že 
mrazení zůstalo až do okamžiku, kdy 
jsem zhlédla závěrečné titulky, ovšem 
příjemného na něm už nebylo nic... 


Hlavní postavou hry je mladý muž 
jménem William Stanton, který pátrá po 
příčinách počínajícího šílenství svého 
přítele Edgara. Jakmile jste vrženi do 
světa, v němž se budete pohybovat, 
a zvyknete si na systém ovládání (roz- 
hlížet se kolem sebe můžete v celém 
360stupňovém rozsahu, přičemž pohy- 
bovat se lze pouze po předem vymeze- 
ných drahách, stejně jako v obou dílech 
Atlantisu), začnete postupně odhalovat 


nějakou knihu. 


Jestli se chcete bát, 
přečtěte si od Lovecrafta raději 
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Prošedivělý 
pán v šedivém 
příběhu. 


Většina hrůzných okamžiků se odvíjí od zcela 
jiných věcí, než je děsuplná atmosféra. 


nepřehlédnutelné slabiny hry. Tak ku- 
příkladu rozlišení 640 x 480 se nedá 
označit za zrovna uchvacující, což ostat- 
ně platí pro celé grafické provedení 
Městečko Pawtuxet, v němž se ocitnete 
brzy po začátku hraní, vás musí šokovat 
svým dokonale nudným vzhledem. Vše 
je šedivé — domky, obloha i země. Bo- 
hužel se to nezlepší ani v dalších fázích 
hry — pouze šedivá barva bude nahra- 
zena černou a prostředí kolem vás bu- 
de prohlášeno za katakomby. Čestnou 
výjimku tvoří pouze místnosti jako kni- 
hovny a laboratoře, kde jsou obě zmi- 
ňované barvy zatlačeny do pozadí, a vy 
se tak můžete pokochat pohledem na 
stolečky, židličky a poličky plné knih. 
Přestože byl Necronomicon pláno- 
ván jako hra hororová, odvíjela se větši- 
na hrůzných okamžiků, které jsem u ní 
zažila, od zcela jiných věcí, než je děsu- 
plná atmosféra. Například většina vide- 
osekvencí, kterými je hra protkána, pů- 
sobí nepřesvědčivým dojmem. Postavám 
chybějí zuby, jejich vlasy a vousy vypa- 
dají jako bodliny napíchané do kůže, 
o synchronizaci řeči a pohybu rtů ani- 
mátoři asi nikdy neslyšeli a výsledný 
dojem z přehrávaných scének je pak 
úplně někde jinde, než by měl být. 


Abych ale nemluvila pořád jen 
o technickém provedení, pokusím se 
nějaké to bahno naházet i na hratelnost. 
Lokace, po kterých jste nuceni blou- 
mat, jsou naprosto liduprázdné, a když 
už na nějakého živáčka narazíte, nemá 
o konverzaci zájem, což jak jistě uznáte, 
je u adventure her docela zásadní potíž. 
Zatímco první třetina hry alespoň občas 
nabídne nějaký ten dialog, zbytek už se- 
stává jen z procházení opuštěných míst- 
ností, otevírání desítek zásuvek (abyste 
v té sto čtyřicáté páté konečně našli 
alespoň útržek deset let starých novin) 
a z louskání pekelných puzzlů, které 
jsou zhusta řešitelné jen za pomoci sle- 
pé náhody. 

Přese všechno, co bylo řečeno, se 
Necronomiconu jisté kouzlo upřít nedá, 
Navzdory snaze autorů unudit vás k smr- 
ti občas prosáknou na povrch silné mo- 
menty, a vy jste tak zase na chvíli moti- 
vováni k tomu, abyste se pokusili hru 
dohrát. Bohužel to bude vyžadovat tako- 
vé sebezapření, že závěrečnou animaci 
asi kromě recenzentů a fanatických uctí- 
vačů rasy Prastarých zhlédne málokdo. 

Alena Kinloviczová 
(redaktorka herního serveru bonusweb.cz) 
01G0271 


recenze 


legends of mi 
and magic. 


Takto vypadá 
nabíjení 
magických holí. 


olikáté je to setkání se sílou 

a magií v podání 3DO? Po kul- 

tovní osmidílné RPG sáze, vý- 
tečné strategické sérii Heroes a po- 
někud nepodařeném akčním díle 
Crusaders se na nás řítí multiplayero- 
vé Legends. Copak nám asi přinesou 
nového? 


správce serveru. V jednotlivých kolech 
se hráči rozdělí na dvě skupiny (hodné 
a zlé), přičemž každá z nich má nějaký 
úkol. V některých případech je stejný 
pro obě (získání meče), v jiných je úko- 
lem jedněch něco vykonat a těch dru- 
hých jejich snahu sabotovat. Každé kolo 
končí splněním úkolu či eliminováním 


Oproti mapám Counter-Striku působí 
Legends poněkud syrovým dojmem 
I se všemi oltáři, lavicemi a truhličkami. 


Na tuto otázku vám mohu poměrně 
rychle odpovědět slůvkem „nic“. Již po 
letmém setkání s demoverzí, která se 
objevila před několika měsíci, bylo jas- 
né, že většinu inspirace čerpali tvůrci 
ze studnice nápadů historie předešlých 
dílek Might and Magic a nemalou část 
přebrali od výtečné modifikace Coun- 
ter-Strike. Otázka proč není na místě. 
Kde také jinde hledat stavební materiál 
pro multiplayerovou akci než u nejhra- 
nější hry této kategorie. 

Princip je poměrně jednoduchý 
a je třeba si uvědomit, že jde o záležitost 
určenou pouze pro hru více hráčů (tu- 
díž sami si můžete pouze trénovat). Ce- 
lá hra je rozdělena na několik kol, při- 
čemž různá nastavení jako počet hráčů, 
časový limit pro jedno kolo, celkový čas 
do přepnutí na další mapu aj. nastavuje 


všech členů opačného týmu. Toť vše 
Žádný příběh, žádné složitosti, prostě 
v jednoduchosti je síla této kategorie 
her a Counter-Strike je toho zářným pří- 
kladem. Důležitá v těchto hrách je pře- 
devším spolupráce a týmový duch, jed- 
notlivci ženoucí se bezhlavě dopředu 
nemají moc šancí a nejsou svému týmu 
příliš nápomocni. 

Rozdíly mezi Counter-Strikem, kte- 
rý je o teroristech, a Legends pojedná- 
vajících o rytířích jsou čistě kosmetické, 
i když obě hry díky odlišnému vzhledu 
obrazovky, zbraní, nepřátel a prostředí 
vypadají na první pohled úplně jinak. 
Odmyslíme-li si ale meče a zombíky, 
zůstane nám navlas stejný princip, s po- 
dobnostmi v takových maličkostech, ja- 
ko je rozšiřování zaměřovacího kříže při 
neustále palbě. To indikuje zvyšující se 


Prozatím ještě spící drak, 
jehož skalp musíte získat. 


nepřesnost zásahů, které se dá přede- 
jít, střílíte-li z magických holí po jedné 
ráně rychle za sebou. Inu Counter-Stri- 
ke jako vyšitý. 

Jediný výrazný rozdíl čistě technic- 
kého rázu spočívá v použití modernější- 
ho, leč bohužel ne půvabnějšího 3D ka- 
bátce. Engine LithTech sice zcela jistě 
dokáže oproti zastaralému enginu Half- 
-Lifu doslova divy, ale tvůrci toho nedo- 
kázali patřičně využít. Oproti mapám 
CS, které jsou perfektní co do designu, 
velikosti a rozmístění různých prvků, 
působí Legends poněkud syrovým do- 
jmem i se všemi oltáři, lavicemi a truh- 
ličkami. Možná trochu více barev či ví- 
ce textur na stěnách by neuškodilo. 

Těžko také budou Legends hledat 
své publikum. Ukázalo se, že téměř žád- 
ná fantasy akční hra prozatím výrazněji 
nezasáhla do herní historie natolik jako 
jinak onentované tituly (vojenské, sci-fi). 

Tomáš Varoščák 
01G0261 


* fantasy 
Counter-Strike 

* zajímavý nápad 

* graficky nepříliš 
vydařený 


* ani trochu originální 

* tak dokonale 
propracovaný jako 
jeho CS předloha 

* úplně nudný 


legends 


Výrobce: 3DO *« Vydavatel: 3DO « Minimální konfigurace: 
Pl 300, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 550 MB « Doporučujeme: 
PlI 450, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 550 MB « Multiplayer: ano « 
3D akcelerace: D3D * Internet: www.3do.com/mightandmagic/ 


Vezměte Counter-Strike, 
vyměňte pistole za meče a neprůstřel- 
né vesty za brnění, a máte tuto hru. 
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Jagged Alliance 42: Unfinished 
Business je datadisk k jedné z 
nejvydařenějších a nejoriginál- 
nějších takticko-bojových her, ja- 
ké jsem měl možnost si zahrát. 
Hra byla navíc doplněna o někte- 
ré RPG prvky, což její hratelnost 
— 1 přes velmi vysokou obtížnost 
— zvyšovalo na maximum. Zvlášt- 
ností nového datadisku je, že 
k jeho hraní nepotřebujete mít 
nainstalovanou původní hru. Pří- 
běh se znovu odehrává na ostro- 
vě Arulco, který tentokrát ohrožu- 
je mocná těžařská společnost 
Ricci Minning and Exploration. 
Ve snaze uchvátit výnosné ostrov- 
ní doly hrozí tato firma odpále- 
ním naváděných střel ze soused- 
ního státu Tarcona. V roli vytvrd- 
lého žoldáka nastupujete na scé- 
nu vy a pokusíte se Arulco za 
každou cenu zachránit. 

Na začátku si vytvoříte vlast- 
ní postavu nebo si ji můžete na- 
importovat z uložené pozice 
z předchozího dílu. Před každou 
misí si pak můžete najímat různé 
agenty. Vojáci jsou obdarováni 
velmi vysokou inteligencí, a pro- 
to si musíte dávat velký pozor na 
to, jak spolu dokáží komunikovat. 
Jestli si vyberete žoldáky, kteří se 
navzájem nenávidí, mise pravdě- 
podobně skončí debaklem. 
Hned v první misi shledáte, že 
technické zpracování se kromě 
nepatrných detailů vůbec ne- 
změnilo. Zůstala tedy izometric- 
ká 2D grafika, která sice působí 
trochu zastarale, ale když si na ni 
zvyknete, nedáte na ni dopustit. 
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Různých vylepšení se dočkalo až 
samotné hraní. Hra je rozdělena 
do dvaceti zajímavých a pestrých 
misí, přibylo deset nových zbraní 
a vylepšilo se ovládání. 

Herní stránka misí je tento- 
krát soustředěna především na 
akci v bitvách. Realtimové zpra- 
cování však zůstalo stejné. Obtíž- 
nost autoři nasadili opravdu hod- 
ně vysoko. Kdo ještě nikdy neměl 
v ruce nějakou hru ze série Jag- 
ged Alliance, bude mít ze začát- 
ku nemalé problémy. Funkce 
load/save vás bude provázet na 
každém kroku a volba obtížnosti 
„Iron Man“, při které nelze uklá- 
dat pozice, je jen pro opravdové 
profesionály. Jinak se ale při hra- 
ní nového datadisku budete vý- 
tečně bavit. 

Vlastimil Hrbek 


Hra začíná asi takto. Objevíte se 
na herní mapě s hrstkou vesni- 
čanů, vybudujete nějakou tu pro- 
zatímní ekonomiku a začnete 
schraňovat suroviny. V Cossacks 
těžíte mimo zlata, dřeva, kamení 
a jídla také železnou rudu a uhlí. 
Na první pohled to vypadá, že 
pánové z CDV se pokusili odlišit 
svou novou strategii pouze při- 
dáním dvou surovin. Chyba láv- 
ky! Hned, jak se vám podaří vy- 
budovat obstojnější armádu 
vybavenou hlavně palnými zbra- 
němi, pustíte se do nepřítele, je- 
hož pěší jednotky se zbraněmi 
na blízko se jeví jako lehká ko- 


ňst. Jakmile však zavelíte k úto- 
ku, začnou se s každým výstře- 
lem rapidně snižovat tučné záso- 
by uhlí. Hned jak klesnou na 


nulu, vojáci přestanou střílet, ne- * 
boť nemají dostatek střelného j 
prachu. Stejně tak jednotky, kte- 


ré nemají střelné zbraně, spotře- 
bují při výrobě mnoho železa. 
jkolek(©volny.cz 


Po přehrání dema na nové po- 
kračování Alone in the Dark se 
opravdu těším, až vyjde plná ver- 
ze. 3D akcelerovaná grafika vy- 
padá opravdu úžasně a ta ponu- 
rá atmosféra je fakt skvělá. Úplně 
mi běhal mráz po zádech. Je 
dobře, že se autoři vrátili k mož- 
nosti hrát od začátku za dvě růz- 
né postavy. Vedle starého známé- 
ho Edwarda Carnbyho se totiž 
do hraní můžete pustit i se sleč- 
nou Aline Cedrac. 
serpek(©hotmail.com 


Tolik tedy ke čtenářským 
recenzím. Své příspěvky může- 
te zveřejňovat na internetové 
stránce www.gamestar.cz v od- 
dílu „Čtenářské recenze“ nebo 
zasílat poštou na adresu 

GameStar 

Seydlerova 2451/11 

158 00 Praha 5 


V případě, že upřednostňu- 
jete tuto možnost, nezapomeňte 
viditelně označit obálku heslem 
„Čtenářské recenze!“. Ať vás 
provází múza! 


S Ý 


Dva národy, každý úplně 
jiného ražení: jeden vyniká 
technickými dovednostmi, 
druhý dává přednost kouz- 
lům. Oba nicméně čelí 


"| společné hrozbě... 


E Takže dobrodružství začíná 


— podaří se vám zachránit 
vesmír ze samotné hranice 
chaosu? 


Vyberte si kmen a vytvořte 
harmonickou komunitu. 
Vládnout jí budete čestně 
a férově, budete objevovat 
nové země a schopnosti, 
bojovat o přežití a moc. 


The Sting je hra na lupiče. 
Ze všeho nejdřív si obstarejte 
pořádné nářadí, auto pro 
útěk z místa činu, kontakt 
na překupníka a spolehlivé- 
ho komplice. 


3 Strach a panika číhají 


na každém rohu. I nejnepa- 
trnější stín může skrývat 
nejstrašnější tajemství, která 


Í vytvoří tu pravou noční 


můru... 


Tři vysoce kvalitní a moderní 


M hry v jednom balíku: 
W Le Mans 24 Hours, Rally 


Masters a UEFA Manager. 


Pokračování úspěšné virtuál- 
ní rallye. Okuste prostředí 
řvoucích motorů, mužů 

v nehořlavých kombinézách 
a skvělých závodních strojů. 


Připravte se... Zaujměte po- 
zice... Start! Prožijte divoké, 
vysokorychlostní dobrodruž- 
ství s oblíbenými postavička- 
mi ze seriálů Nicktoons. 


za měsíc Červen 2001 


čtenáři ČR 
GameStaru GameStaru 


UK 


1. Anachronox 1. NHL 2001 


1. Diablo II: Lord of: 1. Operation Flashpoint 
2. Operation Flashpoint P 2. Cossacks: European Wars 


Destruction 2. Diablotl: Lord of 
n : 2. Emperor: Destruction 
B M : Dm : i : 3, The Sims: House Party 
: Wanted Dead or Alive Battle for Dune 
4. Alone in the Dark V: an pi: zde a Bed oie 
The New Nightmare a The S Á Settlers M 5, Emperor: Battle for Dune 
(Tournament 5. Diablo I - Tropico 6. Half.life: Generation 
pa. 6. Fallout Tactics „oo A 1.mesne 
6. Debr s s World Party 6.12:Sted| S00 8. Cossacks: 
Destruction č ki v 7. Gangsters 2 European Wars 
: n.ne 8.Settlers spal n 
: Battle for Do C U 8. Su 9, Sudden Striké 
7. Emperor“ ba 9. Command A Conguer oa 
8. MS Train Simulator Red Alert Ž 
9 Ouake W“ Arena 


10. Black A White 


Můj žebříček: 
jméno a příjmení 
PA l OBČ 0 Z 
PSČ, obec : 
věk 


soutěžní otázka: 
Kterou herní postavu jste si nejvíce oblíbili? 


Autoři 10 nejoriginálnějších odpovědí obdrží věcné ceny, jako jsou 
trička, propisovací pera, přívěsky a další. 


Hlasujte a vyhrajte!!! 


myvama © 
redakce 


m 
£ Britain 10.Champ. Manager 000 ' 
10. Battle of Brital" 


Bran (UriSI 


p 
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hled, barva a výkon vozů 
i j v této hře se může od skuteč- 
ných automobilů konkrétních 
značek a typů odlišovat. A pamatuj- 
te — při řízení vozidla v reálném ži- 
votě vždy důsledně používejte uka- 
zatele o změně směru jízdy, buďte 
připoutáni bezpečnostním pásem 
a chovejte se v souladu s pravidly 
silničního provozu. 


recenze PlayStation 2 


se na to, že budou úplně či alespoň 
z větší části naplněny. 

Gran Turismo 3 A-Spec (dříve také 
označováno jako Gran Turismo 2000) 
bylo původně zamýšleno jen coby jaká- 
si technologická nadstavba druhého dí- 
lu této famózní závodní záležitosti, jejímž 
primárním úkolem měla být demonstra- 
ce úžasných možností nové konzole fir- 
my Sony. Od tohoto záměru ale bylo na- 


Jedinečnost a okázalá velkolepost celého 
projektu na vás udeří už s úvodními titulky. 


Toliko hlásá úvodní obrazovka 
zbrusu nové závodní hry Gran Turismo 
3 A-Spec. Koho by před pár lety napad- 
lo hledat v počítačových hrách podob- 
nost s realitou? Málokoho. Což ovšem 
nemění nic na faktu, že se jedná o bez- 
konkurenčně nejlepší závodní hru, a to 
i daleko za hranicemi své domovské 
platformy. Ať už jsou vaše představy 
o ideální závodní hře jakékoli, připravte 


konec upuštěno, a tak se s netrpělivě 
očekávaným titulem setkáváme až nyní. 
Několikrát odloženého data vydání však 
není třeba ani v nejmenším litovat. Od- 
měnou za muka čekání nám je plnohod- 
notné pokračování, které svými neod- 
diskutovatelnými kvalitami suverénně 
zastiňuje své slavné předchůdce. 
Jedinečnost a okázalá velkolepost 
celého projektu na vás udeří už s úvod- 


ními titulky. Bezchybnou prezentací, 
podpořenou rychlými prostřihy kamer 
zabírajících svižně uhánějící vozy sil- 
ných kubatur a doplněnou patřičně dra- 
vým hudebním doprovodem, budou od 
prvního okamžiku uchváceni nejen 
skalní příznivci a obdivovatelé oplecho- 
vaných ořů se čtyřmi koly. 

Gran Turismo 3 A-Spec nabízí vše 
a ještě mnohem více, po čem může 
srdce virtuálního počítačového řidiče 
toužit. S téměř dvěma stovkami vozů 
světoznámých značek rozdělených do 
pěti základních výkonnostních tříd mů- 
žete kroužit po více než padesáti zá- 
vodních tratích situovaných do rozma- 
nitých herních prostředí (moderní 
velkoměsto, horské serpentiny, rych- 
lostní ovál atd.). Nechybí dokonce ani 
smyšlené i skutečné poháry a šampio- 
náty (například legendární „Pohár 
brouků“ a mnoho dalších). Skvělým 
zpestřením je kategorie Rally, v níž se 
budete prohánět po zaprášených a hr- 
bolatých cestách a kdy se díky vibrační 
funkci joypadu budete třást jako osiky. 

Pokud patříte mezi příležitostné 
hráče, patrně nejvhodnější volbou pro 
vás bude herní mód Arcade, v němž se 
s každou vyhranou šesticí závodů zpří- 
stupňují další nové tratě. Ovšem spo- 
kojit se s tímto jednoduchým režimem 
by bylo stejně neprozíravé jako opustit 
kinosál deset minut po začátku před- 
stavení. Nejchytlavější a nejzábavnější 
částí hry představující stovky (a to ne- 
přeháním) hodin neutuchající zábavy je 


voice of gran turismo 


totiž mód Gran Tu- 
rismo, ve kterém se 
nezávodí jen na čas 
a výsledné pořadí 
jezdců, ale o peníze, 
za které si můžete vylep- 
šovat vaše stávající vozy, ne- 
bo dokonce pořizovat zcela nové, 

lepší a rychlejší. Oproti minulým dílům 
zde chybí obchod s ojetými auty, ale 
nepohodlný vůz můžete odprodat za 
třetinovou částku pořizovací ceny. Dů- 


do výsledného umístě- 
ní. Stačí chvilka nepo- 
zornosti, drobné zaváhání 
či nepatrné zdržení způsobené 
vyjetím z trati a pracně budovaná pozi- 
ce je nenávratně pryč. 
Vizuální zpracování doširoka roz- 
táhne zornice a vyrazí dech nejen maji- 


Sebelepší statický screenshot nemůže obsáhnout 
nespoutanou rychlost a živelnost jízdy. 


=- 


ležitou roli zde hrají také řidičské licen- 
ce, jejichž získání není nijak snadnou 
záležitostí. Jakmile vyhrajete první zá- 
vod a s ním zinkasujete i tučnou finanč- 
ní částku, už jste beznadějně polapení. 
Vaše garáž se začne plnit dalšími a dal- 
šími vozy a vy se budete do světa rych- 
lých kol vracet stále častěji. Znovu 
a znovu. 

Věcí, která s návykovostí a motivu- 
jícím faktorem „stále hrát dál“ bezpro- 
středně souvisí, je umělá inteligence 
počítačem řízených jezdců. Na všech 
třech úrovních obtížnosti se vaši protiv- 
níci dopouštějí „chytrých chyb“ (i když 
na té nejvyšší tak činí zřídkakdy) a v je- 
jich chování se dají zcela jasně vypo- 
zorovat stopy emocí jako opatrnost, 
nebo naopak bezohledná odhodlanost 
riskovat za každou cenu. 
nosti je počítač k vašim virtuálním ři- 
dičským schopnostem laskavě shoví- 
vavý, při úrovni expert se už pořádně 
zapotíte. Pokud jste si zvykli na to, že 
jste neustále stáli na stupních vítězů 
a konec závodu jste si nedovedli před- 
stavit jinak než s vavřínovým věncem 
kolem krku a zlatým pohárem v ruce, 
budete zaskočeni. Každá špatně proje- 
tá zatáčka (ano, i ta úplně poslední sto 
metrů před cílem) bude mít zcela roz- 
hodující vliv na konečný výsledek a se- 
bemenší zbytečná chyba se promítne 


telům PS2. Sebelepší statický screen- 
shot nemůže ani zčásti obsáhnout tu 
nespoutanou rychlost a živelnou dyna- 
mičnost, když se dá dění na obrazovce 
do pohybu. Zejména záznamy jízd, kdy 
kamera elegantně prostříhává mezi pů- 
sobivými záběry na vaše počínání, jsou 
atraktivní vizuální lahůdkou, která bo- 
hatě zasytí každého herního gurmána. 
Detailně zpracované modely vozů, na 
jejichž kapotách se odrážejí stíny a od- 
lesky okolního prostředí, jsou jedineč- 
nou podívanou, které prozatím může 
konkurovat snad jedině realita. 


Všechny výtky, které se vůči třetímu 
Gran Turismu dají vznést, lze vnímat ja- 
ko dílčí nedostatky, jejichž odstranění 
by tuto bezmála dokonalou hru přiblíži- 
lo o kousek blíže hernímu Olympu. 
V žádném případě se ale nejedná o ni- 
jak zásadní chyby, které by mohly zá- 
sadněji ovlivnit výsledné hodnocení. 
Ano, rozhodně by bylo hezké, kdyby se 
vozy viditelně deformovaly a kdyby se- 
dadla nezela prázdnotou, ale nic z toho 
nemůže změnit fakt, že Gran Turismo 5 
A-Spec dominuje na neotřesitelné ve- 
doucí pozici pelotonu závodních her. 
Důvod, kvůli němuž jsem nakonec neu- 
dělil absolutní hodnocení, je prozaický: 
nechávám si malou rezervu pro další 
pokračování, kterého se po úspěchu to- 
hoto mimořádně povedeného titulu dří- 
ve či později dozajista dočkáme. 

Václav Valeš 
01G0273 


Výrobce: Polyphony Digital « Vydavatel: Sony Computer Entertain- 
ment « Multiplayer: ano (až šest hráčů) « 
šenství: paměťová karta, i.LINK « Internet: www.scee.com/gt3 


gran tu 
a-spec není 


Podporované příslu- 


T: Pro všechny majitele PS2 
je třetí díl Gran Turisma povinností, 

Pro všechny ostatní pak pádným důvo- 
dem o pořízení PS2 vážně přemýšlet. 
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Všichni asi dobře víme, jak velký význam má 
pro komunikaci s vámi tato rubrika. Ozvěte 
se proto pokaždé, pocítíte-li nutkání svěřit 
se nám se svými problémy, stejně jako když 
nám budete chtít podat svůj názor pěkně na- 
tvrdo. Pokud argumenty převáží nad hyste- 
rií, odpovíme všem bez výjimky. 


Plně hra ALIEN NATIONS 


GameStar 


Nastalé změny 

Nastalé změny v mém oblíbeném herním ma- 

gazínu mě donutily k reakci. Pro snazší orien- 

taci a odlišnost témat, kterých bych se chtěl 
dotknou, jsem se rozhodl uspořádat dopis do 
několika bodů. 

1. Přestaňte už s prominutím „kecat“ ostom; 
jací chcete nebo nechcete být. Myslím, že 
úvodník v čísle 30 bohatě stačil na to, aby 
si čtenář udělal úsudek, kam chcete časo- 
pis směřovat. Proto mi přijdou velice po- 
dobné řádky v úvodníku čísla 31 naprosto 
zbytečné. Na co obhajovat úvodník zdninu- 
lého čísla? To je nesmysl. Jestli to bude tak- 
hle pokračovat, přestanu úvodník číst. Vy- 
kašlete se na nesmysly a dělejte Časopis. 

2. Velice kladně hodnotím grafickou změnu 
časopisu. V současné době jste se tak sta- 
li v tomto směru špičkou na naší scéně, 
Mrzí mě jen úvodní obálka = to je humus, 
alespoň u čísla 31 určitě. Barevná skladba 
obálky nestojí za nic. Vezměte si příklad 
z posledního čísla Levelu. Tak má vypadat 
dobrá obálka. 

3. Příchod nových lidí do redakce se zdrá- 
hám komentovat, protože ty lidi neznám 
(PC Gamer jsem nečetl), a zdá se mi, žeje 
brzo vynášet nad nimi soudy. Nicméně za- 
tím se to jeví jako pozitivní krok. Ještě bych 


dopis měsíce 


ZDRAVÍM REDAKCI GAMESTARU 

+++ stejně jako autor minulého dopisu měsí- 
ce se omlouvám za použití e-mailové adresy 
šéfredaktora (jinou než tuhle a adresu na 
předplatné jsem ale nenašel — možná jsem 
nehledal dostatečně). 

Jakmile se mi dostalo do ruky nové číslo GS, 
rozhodl jsem se vám (po zběžném prolistová- 
ní časopisu) napsat, něco pochválit a něco 
zkritizovat. 

První věc, která mě napadla při pohledu do 
GameStaru, byl PC Gamer. Blíží se mu jak 
grafická podoba, tak i struktura časopisu. 
Prosím však — nedělejte z GameStaru PC Ga- 
mer (i když je Ivan Šiler jeho bývalý šéfre- 
daktor). Jsem předplatitelem GS od prvního 
čísla, doma mám i to nulté invexové (tuším, 
že mi ho prodával Lukáš Erben). Přežil jsem 
několik zvratů včetně odchodu Bludra (mimo- 
chodem, kam se ztratil?) a Karla Papíka, ale 
tento mě dostává nejvíc. 

Na druhou stranu grafika je stále lepší a lep- 
ší. V soutěži o GeForce3 sice pořád ještě za- 
škrtávám jako časopis s nejlepší grafickou 
úpravou Level, ale vaše úroveň se mu velmi 
rychle přibližuje (něco tomu však stále chy- 
bí). 

To, že jste zrušili hodnotící tabulku (grafika, 
zvuk...) mě sice mrzí, ale budiž. Recenze pro 
PS2? Můj názor je, že kvůli nim si nějaký je- 
jich vlastník GameStar nekoupí, má tady 
PlayStation magazín. Proč tím tedy zahlcovat 
GameStar? Ostatně, nepsal Karel Papík něco 
o tom, že IDG do GameStaru nebude tahat 
konzole ani muziku? I když, tu druhou polož- 


ku už tak nechte, zvláště když ji píše Kateři- 
na Kozáková. 
Všiml jsem si také podtitulku GameStaru — 
první multikulturní časopis o počítačových 
hrách. Konečně už Level není sám, kdo má 
něco podobného :-). A — opět přibylo reklamy 
3-( (někdo to asi platit musí). 
Velmi mě ale potěšil desátý bod redakčního 
desatera. A dále se docela ztotožňuji s úvod- 
níkem — hlavně s tou částí o fanatických příz- 
nivcích časopisů. Nevím, jestli je GameStar 
multikulturní, ale určitě je kulturní. Mějte se 
a přežijte! 

Jakub Danielka 


P. $.: Docela by se hodila databáze starších čí- 
sel a obsahů CD. 


Stručný, jasný, k věci a přívětivý. Co více 
si může redakce počítačového časopisu 
přát než dopis takovéto povahy. Je nasna- 
dě odpovědět nejinak než po pravdě. 

A hned v úvodu je třeba přiznat — ano, Ivan 
má pro duch PC GAMERU stále ještě tro- 
chu slabost. Nicméně si je dobře vědom, 
že nejvíce se dnes cení především origi- 
nalita. A tak by některé grafické i tematic- 
ké prvky měly zřejmě v dohledné době 
doznat ještě některých změn, abychom 
v budoucnu neshazovali sebe či druhé. 
Podobně ani náš výtvarný ředitel, zástup- 
ce šéfredaktora, editor a recenzent v jed- 
né osobě Tomáš Mayer by asi nechtěl jen 
kopírovat předem daný styl. Jeho rukopis 
ostatně už začíná — ať již kladný či nega- 


se rád přimluvil za zachování Viktora Boca- 
na. Myslím, že se jedná o hodně dobrého 
specialistu ohledně strategií. 

4, Pozor, ať se GS nestane sice odborným, ale 
nudným. Kreativita je potřeba a nebojte se 
novátorských přístupů k recenzím atd. Je 
určitě třeba si zachovat nadhled. 

5. Vůbec nepřemýšlejte o zrušení plných her 
na CD2. Torať vás ani nenapadne. Nejde 
o to, že bych vyžadoval u časopisu plnou 
hru — důkazem toho může být, že jsem 
před tím, než začal vycházet GS, kupoval 
4 roky Level bez CD (no i když už jsem 
možná zhýčkaný, na Street Wars v příštím 
čísle se těším jako malý kluk :-). Je tu ale 
důležitý psychologický faktor, že čtenář má 
pocit, že těch 100 Kč není zas tak špatných. 
Navíc si plnou hru samozřejmě užije déle 
než demo, které za deset minut dojede do 
konce. 

Na závěr bych vám chtěl popřát hodně štěstí 

při tvorbě GS, abyste ho v hodnocení čtenářů 

dokázali pozvednout ještě výše. Upozornit na 
případné nedostatky a pomoci tak vylepšit 

GS bylo ostatně i$smyslem mého dopisu, roz- 

hodně nechci někoho buzerovat za to, že kon- 

kurence má lepší plnou hru nebo podobné 
nesmysly. 
Jiří Vondrus 


tivní fenomén PC Gameru - ku prospěchu 
věci předbíhat. 

Ostatně, grafika je v tomto období vůbec 
nepřeslechnutelné téma, které nikdo ne- 
bere na lehkou váhu. Jedna část publika 
z grafické proměny neskrývá výrazné 
nadšení, druhá rozpaky. Jasno je tím pá- 
dem to poslední, co bychom na základě 
takto získaných informací mohli učinit. 
Krok zpět by však byl velkou chybou. 

PS2 je otázka, kterou zatím nelze definitiv- 
ně zodpovědět. Se zradou PC to však ne- 
má nic společného. Snažíme se jen sle- 
dovat vývoj v herní oblasti a čtenáři 
nabídnout možnost srovnání, které se 
v posledních letech zdá být pro přežití ně- 
kterých herních platforem a vývoj nových 
technologií bezmála osudové. 

Co se pak kultury týče, rádi bychom, aby 
ji čtenáři neviděli jako něco nepřístojné- 
ho. Domníváme se totiž, že v počítačo- 
vých hrách bude hrát stále větší roli, jak se 
o tom ostatně Ivan zmiňuje v editorialu. 
Navíc, Katka Kozáková je podle prvních 
reakcí zárukou, že o hudbu v jejím podání 
zájem bude - a zřejmě ne malý. 
Reklama? Nutné zlo, na které ale zřejmě 
žádný, tedy nejenom počítačový časopis, 
nedá dopustit. Jinak to říci nelze, takže 
tvůj pocit je správný. 

Největší radost si nám — a zejména Ivano- 
vi — ovšem udělal posledním odstavcem. 
Moc ti za něj děkujeme a slibujeme, že 
pro čtenáře jako jsi ty se vždy budeme 
snažit učinit něco navíc. 
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1 v tomto případě děkujeme za přízeň 
a upřímnost. Také nám se dobře odpovídá 
v bodech: 

I. Naprostý souhlas. Nicméně důvod, proč se 
vám náš šéfredaktor jevil poněkud „„ukeca- 
ný““, je prostý. Nechtěl se tvářit, že se nic 
neděje. je totiž docela dobře možné, že po- 
kud by se k věci dostatečně důrazně nevy- 
jádřil, stejně jako se k ní už dále nevracel, 
okolí by ho obvinilo z toho, že se snaží po- 
přít svoji odpovědnost za další vývoj neboli 
na pozadí nepřehlédnutelných změn hraje 
z pouhého alibismu roli mrtvého brouka. 

2. Změnu grafiky jsme všichni cítili jako ne- 
pochybně velké riziko, ale i tak jsme si od 
ní hodně slibovali. Pokud se vám libí, je to 
pro nás velká satisfakce. Na druhou stra- 
nu, z obálky byli někteří z nás — zejména 
Ivan s Václavem (Fish se jen dobře bavil) 
podobně zaskočeni. 

3. Viktor Bocan zůstává i nadále plnoprávným 
autorem GameStaru. Panika, která zavlád- 
la po příchodu nového šéfredaktora mezi 
externisty, byla způsobena hlavně tím, že 
ne všichni byli ochotni akceptovat vzniklý 
mezičas, který Ivan potřeboval jednak 
k aklimatizaci, a především pak k důklad- 
nému seznámení se s jednotlivými autory. 
Když nabyl přehled, vše se uklidnilo, vše se 
vysvětlilo. Bohužel — ne všichni mu poskyt- 
li tolik času, aby si o jejich přístupu k nové 
koncepci učinil představu. Nedorozumění 
z toho plynoucí nás pochopitelně mrzí. 

4. Věříme, že prostřednictvím článků jak tře- 
ba zmíněného Viktora, stejně tak i Severi- 
na, L. P. Fishe, Vaška Valeše, Tomáše Su- 
chomela, ale nadále i Lukáše Erbena či naší 
milé KK se GameStar nudným nestane. 

5. Prohlášení šéfredaktora je v tomto ohledu 
výmluvné, neboť jak Ivan poznamenal: 
„Skutečně zde nejsem proto, abych zrušil 
plné verze hert“ 

Děkujeme za postřehy a za přání — vážíme si 

jich. Jinak — klidně nás čas od času buzeruj- 

te. Nikde není psáno, že byste v některých 
případech nemohi mít pravdu. 


Nazdar GameStare! 

Jsem váš věrný předplatitel od samého začát- 

ku a rozhodl jsem se, že vám napíšu, co si 

myslím o novém čísle GS (červenec 2001). 

1. Co se nového stylu grafiky týče, řekl bych, 
že se vám to docela povedlo. Jen byste si 
měli dávat větší pozor na velká a malá pís- 
mena u názvů her. V novinkách je napří- 
klad american conguest „malýma“ a na 
stránce před tím Star Wars Jedi Outcast 
„velkýma“. Chtělo by to sjednotit. 

2. Myslím, že organizace recenzí je také lep- 
ší. !NA HLAVNĚ!!!: Konečně jste začali 
hodnotit hry po jednom místo po pěti pro- 
centech! Je to mnohem objektivnější. Hod- 
notící tabulky jsou sice trochu podobné PC 
Gameru, ale to tolik nevadí. Velmi dobrý 
nápad jsou tabulky „co hra je“ a „co hra ne- 
ní“. Rovněž se mi líbí titulky k obrázkům, 
kde na rozdíl od konkurence nejsou infan- 
tilní hlášky. I všechny doplňující tabulčičky 
jsou přínosem. 


3. Velké plus si také zasloužíte za rozšíření 
Dopisů, jen by to chtělo někam napsat 
e-mailovou adresu, kam se mají dopisy po- 
sílat. (to je také důvod, proč píšu na kon- 
krétní adresu — za což se omlouvám). 

4. Nevím, jestli Hudba je to pravé pro herní 
magazín. Rozhodně bych na tom místě 
radši viděl něco o internetu. To samé platí 
o PlayStation. Multimédia bych ponechal. 

5. Dobré je, že jste se vrátili k soutěžím. Jen si 
myslím, že vystřihnutí a zaslání vyplněné 
ankety normální poštou dost lidí odradí, ne- 
hledě na to, že přijdou o stránky v Game- 
Staru. Mnohem lepší by byla on-line anketa. 

6. Sekce Hardware se opět povedla. Bravo!!! 

7. Pochválil bych i poslední plné hry na CD2 
(Alien Nations, Slave Zero i chystané Street 
Wars). 

8. CD engine je perfektní. Celkově jsou vaše 
CD (jak CDI tak i CD2) velmi povedená. 
To by bylo asi vše. Nakonec bych pochválil 
všechny autory recenzí a zejména Viktora Bo- 
cana. Recenze jsou věcné, vtipné, objektivní 

a dobře se čtou. 

Váš věrný čtenář 
Radko Matyáš, Hradec Králové 


Děkujeme Radku! 
Je pro nás velmi příjemné — a v současnosti 
dvojnásob — pokud víme, že i skalní fanoušci 
GameStaru nejsou uzavřeni novým změnám 
Vezměme tedy tvé dotazy pěkně. 
I. V tomto případě se nejed 
o záměr grafika. Zatím bychom 
tento úzus zachovali, ale samozřejmě uvi- 
díme, nakolik se opravdulosvědčí, řěspek- 
tive zda bude čtenářům výhovovat či nikoli. 
2. Obsahová úprava stránek vychází z pohle- 
du šéfredaktorana věc, který si část know 


-how přinesl do GaméStaru z PC Gaméři“ 


a zčásti se pokusil uplátnit vlastní“ předsta- 
vy. Na definitivní tváři čas 
ještě nějaký čas pečlivě“ racovat, ale ně- 
které oddíly — nap recenze, preview 
anebo novinky v podobě, Pra vet 
Tomáš Mayer — by se už měnit nem 

3. Dopisy budou mít standardně dvě strany. 
V případě, že by se do budoucna rozsah 
stránek rozšířil, lze uvažovat o čtyřech, 
neboť korespondence stále přibývá. 

4. Filozofii hudby a multimédií objasňuje 
Ivan v editorialu. 

5. V následujících měsících by se anketa mě- 
la rozšířit i na naše webové stránky. 

6. Ivan tvrdí, že Lukáš Erben, který má CD 
hry na starost, je v tomto ohledu ten nej- 
lepší, jakého si redakce může přát, ale — 
Lukáš to nerad slyší (taky to nemusím... 
poznámka Severin), (já rovněž... poznám- 
ka L. P. Fish), (ani já — pozn. Tomáš Su- 
chomel). (Tady opravdu není žádný bůh? — 
poznámka Tomáš Mayer) 

7. Opět Lukášova zásluha. 

8. CD engine má na svědomí náš spolehlivý 
a obětavý webmaster Michal Řeháček. 
(A s šéfredaktorem má také svatou trpěli- 
vost — pozn. Tomáš Mayer) 

Autoři děkují a Viktor v případě tohoto čísla 

nezahálel. My ti jen přejeme, aby ses nad je- 

jich řádkami nenudil. 


W" Cházejítí hodnocení 


S 


Ahoj GameStare, 

začnu hned, jenom nevím, jestli mám prvně 

chválit, nebo kritizovat. Pochvalu si tentokrát 

zaslouží velice málo věcí: 

1. Jsem moc šťastný, že jste na CD zařadili su- 
perčeštinu. Díky. 

a. Proč lesklý obal? Jestli znamená vyšší ná- 
klady, tak je podle mě zbytečný. 

3. Teď to nejdůležitější — nová podoba časo- 
pisu. Novinky byly předtím mnohem pře- 
hlednější a hezčí. Nová sekce eXtra je do- 
cela super, ale ty celostránkové obrázky... 
nevím, nevím. 

4. S těmi recenzemi to byl celkem dobrý ná- 
pad, ale chybí mi tam žebříčky „nej“ her 
a u recenze přehled grafiky, hratelnosti... 
Přece jenom to bylo dříve názornější. 

5. Nové sekce Hudba a Multimédia — nene- 
nenene!!! Kupujeme si herní časopis, chce- 
me věci, které se týkají her nebo PC. Ra- 
ději jste mohli zařadit články o internetu. 

Takže můj celkový dojem z nového GameSta- 

ru: minulý byl lepší. 

Jarek 
harab©Ýpost.cz 


Ahoj Jarku! 

I. Za češtinu sklízí Mrazík s každým číslem 
úspěch — o tom není sporu. 

2. Líbí se nám — s náklady to nemá zase tolik 
společného. 

3. Lepší nebo horší je pochopitelně věc názo- 

„Na který má každý čtenář bezezbytku 

kud však neuvedeš důvody, „proč 


se nadystífni budeme moki zamyslet. 
že řada čtenářů shledávala před- 
GameStaru podrob- 
áš — názornějším. 
riskovat na základě 
jednoduchosti je síla. 
e hudba ani multi- 
i hrami nesouvisejí? 
"už,ěkolikrát zmiňovaný Iva- 
nův editorial, myslíme si, že multimédia 
Petra Matouška jsou názorným příkladem, 
jak vědění a počítačové hry jdou již několik 
let ruku v ruce. Ani s hudbou to není jinak. 
Tvůj názor však bereme velmi vážně. Ale — na 
druhou stranu, stále ještě máme šanci, že tě 
třeba přesvědčíme o opaku. Časem bezpo- 
chyby všichni uvidíme! 


nějším ebo jak ty 
Zkusili jse nicmé! 
prosté filozofie, že 


w ws - 

Nevěřil jsem 

Když jsem poprvé listoval novým GameSta- 
rem, nevěřil jsem vlastním očím! Musel jsem 
několikrát nahlédnout na přední obálku, 
abych si byl jistý, že čtu GameStar. Celkový 
design časopisu spíše připomíná starý zapo- 
menutý PC Gamer než můj oblíbený Game- 
Star. Později už mě to ani nepřekvapovalo, 
protože jsem nahlédl do staršího čísla PC Ga- 
meru a zjistil, že hodně jmen z tehdejší redak- 
ce se shoduje se jmény v redakci GameStaru 
(alespoň, že to netajíte). Myslím, že nový de- 
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sign. (GameStaru, který jste zrušili a který se 


V první řadě díky zá zpr je mi Nene, co 
vás trápí, a proto budu upřímný a hovořit 
hlavně k věci. Snažíme se, aby GameStar na- 
šel svou vlastní tvář. Nepopírám, že přístup 
anglické redakce PC Gameru, jehož české mu- 
tace jsem byl šéfredaktorem, mě na mnoha 
úrovních inspiroval. Získal si mě znalostmi 
svých redaktorů i grafickým konceptem, jež 
u počítačového časopisu považuji za ideální. 
Cenil jsem si také, že ve vztahu k domácí her- 
ní scéně představoval výrazně nezávislý ele- 
ment. Jediné, co k současné situaci tak mohu 
říci, je to, že chápu svou odpovědnost za vý- 
sledek, který se nemusí zamlouvat každému. 
Je na mně, abych v poměrně krátké době na 
základě pečlivě rozvážil, co bude GameStaru 
ku prospěchu. Rozhodně však nemám v úmys- 
lu vytvářet kopii svého předchozího působiš- 
tě. Nápadná podoba s PC Gamerem není zlý 
nebo zcestný úmysl a určitě nehrozí, že by se 
GameStar přeměnil na český PC Gamer. Naši 
vzájemnou komunikaci by však určitě příště 
usnadnilo, kdybyste — budete-li s čímkoliv ne- 
spokojen, uvedl proč. jen za těchto podmínek 
můžeme časopis vytvářet společně s našimi 
čtenáři, na čemž — i když to tak vždy nemu- 
selo vypadat — máme neméně velký zájem ja- 
ko oni. 
$ pozdravem 
Ivan Šiler 
P. S.: Adresa dopisy Oidg.cz funguje. 


| covaly na BonusWebu slíbené redakční „pro- 


fesionální“ úpravy. Ale ze všeho nejhorší je to, 
jak snaživě se redakce zbavila konečně 
výpiplané pěkné grafiky, kterou jsme si stihli 
užít sotva dvě tři čísla. Chápu, že na to všech- 
no má právo, ale já si už příští GS nekoupím. 
Doteď jsem kupoval Level a GS, nyní vezmu 
zřejmě zase na milost Score. 
PavelSajtar©$seznam.cz 


Málo platné, ale platí ta samá odpověď jako 
v předcházejícím případě. Abychom mohli na 
kritiku reagovat, musíme znát především ar- 
gumenty. Suchopárné, unávné, frázovité...? 
Dobře, ale co a čím? Bez špetky nadhledu 
a invence, které neosloví ani mladší, ani 
starší čtenáře...? V pořádku, ale pak byste 
měl také říci — proč? Není vaše kritika spíše 
jen výsledkem hodně nešťastného pocitu, že 
vám vzal někdo váš styl, na který jste si už 
zvykl? Nechceme pochopitelně ztrácet žádné 
čtenáře, ale pokud nebudete konkrétní, těž- 
ko asi přijdeme na způsob, jak spolu rozum- 
ně komunikovat. Vaše právo výběru týkající 
se volby konkurence na náš úkor nás pocho- 
pitelně mrzí, ale akceptujeme jej. Rovněž dě- 
kujeme, že jste jako autor negativního ohla- 
su byl jedním z mála, komu nečinilo 
problémy uvést plné jméno. Ceníme si toho. 


Na to musí být talent, zkurvit tak dobrý časo- 
pis. Končím s vámi!!! 
Mirek (somir(Yatlas.cz) 


Jak a čím jsme ho zkurvili, prosím? Myslíme 
si, že si přes to všechno zasloužíme (odpověď 


a nejlépe od čtenáře, který příště už nebude 
mít žádný důvod se nepodepsat... 


£ Vá 7 A £: 

Suchopárné a únavné! 

Graficky je to veselé leporelo pro desetileté 
pařánky a po textové stránce suchopárné, 
únavné a frázovité články bez špetky nadhle- 
du a invence, které neosloví ani mladší, ani 
starší čtenáře (k nim se ve svých 32 letech 
počítám i já). Dokonce i články „osvědče- 
ných“ autorů z minulých čísel vypadají 
v tomhle čísle tak nějak připrdle (o nových 
ani nemluvím). Těžko asi zapomněli během 
jediného měsíce psát, takže tu zřejmě zapra- 


Dobrý den, 


rád bych reagoval na vše, co se změnilo či 

řeklo v novém GS, 

1. Co dělá v časopise o PC PlayStation? Vás 
někdo bouchnul do hlavy? Vždyť jsou na to 
specializované časopisy, tudíž si to žádný 
PlayStation hráč nepřečte. 

a. Dále hudba. Souvisí to s PC hrami? Moc 

e... Neznamená to, že neposlouchám 
hudbu, ale když si o ní budu chtít přečíst, 
koupím si jiný časopis, a navíc — nevím, 
jestli skupina, pro kterou píšete (inteligent- 
ní hráč), poslouchá hudbu, kterou mu ur- 
čují televize na oblbování mozku jako MTV. 

3. Vůbec mi nevadí (i když možná„mrzí), že 
jste zrušili kategorie recenzí, ale vadí mi 
ta stránka zbytečných keců o tom, jak 
hodnotíte. Taky to představení autorů dole 
je úplná blbost. Inteligentní hráč si snad 
udělá názor podle recenze, kterou autor 
napsal. 

4. Myslím si, že je zbytečné prozrazovat pre- 
view na preview a eXtra, 

5. V novinkách se nedá vyznat. 

6. Proč jsou dopisy na dvou stranách? Kdy- 
byste odpovídali obratem rovnou autorům 
dopisů, nebylo by to rychlejší? Navíc by ten 
prostor šel zaplnit čímkoliv jiným. 

7. Nechtěli byste zvětšit počet stran? Chybí 
mi rubriky Retro a Profil. 

8. Popisky u obrázků jsou trapný, to se líbí 
pouze patnáctiletým pubertáčkům, a ani 
těm už ne. 

9. Je super, že jste shodili příručku, ale ne- 
chcete ty prachy nějak využít? 

10. Recenze přestávají byt věcné. Je sice dů- 
ležité, aby se člověk u čtení bavil, ale VY 
sami říkáte, že chcete být hlavně INFOR- 
MATIVNÍ časopis. 


Tak to je výčet CHYB, na které jsem přes noc 
nezapomněl, původně jsem chtěl napsat víc. 
Teď nějakou chválu: 
1. Díky, že není plakát. 
2. Na CD se můžete vykálet, děláte č časopis. 
Odpovězte prosím, aspoň e-mailem nebo 
na ICO. 

Jan Binder alias Bezdomovec 

bezdomovec(Yatlas.cz 


Pěkný den! 

Rádi bychom odpověděli: 

I. ...ale s velkou pravděpodobností si je pře- 
čte majitel PC i PlayStation, kterých začí- 
ná z jakýchsi podezřelých důvodů přibývat. 

2. Víte, že hudbu k jednomu z hitů tohoto 
čísla Alone in the Dark nahrával Stewart 
Copeland, mj. zakladatel jedné z nejslav- 
nějších rockových kapel The Police? A víte, 
že rocková hvězda David Bowie byl jednou 
z ústředních postav herního příběhu No- 
mad Soul? Stále si myslíte, že nelze hledat 
souvislosti? Jen tak na okraj, banality 
z MTV je to poslední, co by vám Katka ser- 
vírovala. Ostatně, její vkus, cit i zaujetí 
pro věc nejlépe dokumentovala role, jaké 
se zhostila coby hudební dramaturgyně 
v Paskvilu. 

3. Na vaší poslední větě je opravdu hodně 
pravdy, to nelze popřít. Přesto si ale mys- 
líme, že něco podobného zde chybělo 
a ohlas nemalé části čtenářů nám zřejmě 
dává za pravdu, „Veselé“ ikonky však urči- 
tě nahradíme něčím praktičtějším (to ale 
neznamená, že na ty naše ksichty bude lep- 
ší pohled — pozn. Fish). 

4. Prozrazovat ano, ale anoncovat nikoliv. 

5. Ale dá se v nich hledat! 

6. Dopisy si vyžádali čtenáři. Scházely jim, 
a tak jsme se rozhodli jim vyjít vstříc. 

7. Máte je mít. Stránky a Retro dnes, Profil 
příště. Druhé a třetí zůstane natrvalo, 
k prvnímu bodu bychom se rádi vrátili. 

8. A to zase ne! Máme zato, že zdařilý popi- 
sek je někdy tím nejlepším způsobem, jak 
zvednout náladu sobě i druhým. 

9. Nedá se zrovna říci, že bychom „shodili“ 
příručku. Pouze jsme byli nuceni se s ní 
na delší čas'rozloučit. O ušetřených pe- 
nězích jsme se jinak zmiňovali v souvis- 
losti se snahou více investovat do plných 
verzí her. 

10. Určitě chceme být vůči svým čtenářům so- 
lidní a poskytovat jim dostatek kvalitních 
informací. Nikoliv však za cenu, že se 
Z nás stanou suchaři. Rádi se bavíme a by- 
li bychom proti sobě, kdybychom se tváři- 
li vážně za každou cenu. jediné, co ne- 
chceme, je skončit u laciné exhibice. 
Pokud se vám tedy bude zdát, že překra- 
čujeme únosné hranice, dejte nám to na 
vědomí- Navíc, věříme, že ani ostatní čte- 
náři nám žádnou hloupost neodpustí, a to 
je pro nás dostatečně silná motivace, aby- 
chom neztráceli soudnost. 


Chvála nás těší, takže: 

I. Díky, že ho nechcete! 

2. Nemůžeme, nesmíme, ale o to raději má- 
me náš časopis. 
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BARBONE 


vás připravili velkou letní soutěž o osm 

atraktivních cen, které nám poskytla olo- 
moucká firma T. S. Bohemia. Hlavní cenou pro to- 
ho nejšťastnějšího z vás je multimediální počítačová 
sestava Barbone v celkové hodnotě 30 000 Kč. Dru- 
hou velmi zajímavou cenou je barevná inkoustová 
tiskárna HP DJ 840C spolu s multimediálním CD 
ZOO Olomouc a na třetího z vás čeká úspěšná 
sportovní hra FIFA 2001. Ti ostatní se mohou těšit na 
dvě počítačové hry UBIK; dále tituly Horké léto 2, 
Hovniválové a Dream Land. 


P ro naše speciální letní dvojčíslo jsme pro 


Seznam výherců 
soutěže LEGO 


Lego «* Steven Spielberg 
MovieMaker Set vyhrávají: 


Jakub Dvořák, Praha 
Vojtěch Skrčený, Praha 
Michal Pešek, Plzeň 
Martin Gajdušek, Ostrava 


Jan Doležal, Světlá nad Sázavou 


Stačí, když odpovíte na následující jednodu- 
ché otázky a necháte volný průchod své fantazii při 
vyplňování poslední odpovědi. Ten nejoriginálněj- 
ší příspěvek totiž rozhodne o tom, kdo se stane ví- 
tězem naší soutěže. Vyhlášení výsledků letní sou- 
těže a předání cen vítězům proběhne v areálu 
Game Hall na výstavě Invex 2001 v Brmě. 

Své odpovědi můžete zasílat do 15. září na ad- 
resu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 
5. V případě, že dáváte přednost obálce před ko- 
respondenčním lístkem, nezapomeňte ji označit 


x 


heslem „Letní soutěž“. Hodně štěstí! 


BARBONE? 
a) nic 
b) bohaté softwarové vybavení 


a) 2 + roky 
b) 1 rok 
c) 6 měsíců 


BARBONE? 


1. Co získáte jako bonus při koupi sestavy 


2. Jak dlouhá je záruka na počítače BARBONE? 


Každý čtenář, který předloží na 


prodejnách T. S. Bohemia dvojčíslo 
GameStaru, získá na počítač 
BARBONE mimořádnou slevu 4 % 

z maloobchodní ceny. Tato nabídka 
platí do konce září! 


Adresy prodejen: 
Bohemia, spc 


va 13 


BARBONE 


Adresa 


3. Co se vám vybaví při přečtení názvu 


E-mail 


Kateřina Kozáková 
autorka je moderátorkou pořadu Paskvil a redaktorkou pořadu Kinobox 


LLORCA 

Newcomer 

F Communications/Mute CS 

LLORCA 

NEW 

COMER 
© 


PE 


Teprve sedmadvacetiletý Ludovic 
Llorca, který doposud vydal jen několik 
EP a remixů, vstoupil do světa současné 
klubové scény s ideální průpravou z dět- 
ství: jeho matka kdysi propadla mámení 
jménem disco a syna zásobovala nejno- 
vějšími hity na gramofonových deskách, 
oproti tomu otec patřil do průkopnické ge- 
nerace francouzských programátorů 
a první počítač synovi daroval k jeho jede- 
náctým narozeninám. Počátkem 90. let si 
Llorca postavil vlastní domácí studio, vy- 
tvořil svůj první hudební projekt Les Ma- 
cons de la Musigue, začal vystupovat jako 
DJ a založil label Brigue Rouge. 

Kdo pravidelně sleduje novinky na 
značce F Com, jistě nosí jméno Llorca už 
dávno v hlavě. Bylo tedy jen otázkou času, 
kdy tento talentovaný mladík spojí svůj 
muzikantský talent s počítačovým umem 
na větší ploše než jen několikapísňové EP 
Výsledkem je vyvážené album bez slabší- 
ho místa, které Llorca celkem paradoxně 
pojmenoval Newcomer a které obsahuje 
převážně instrumentální skladby — ty ob- 
čas vystřídají skladby s vokály v podání 
Ladybird a Mandela Turnera. 

Ke svým 7. narozeninám dal tedy fran- 
couzský prestižní label F Com sobě i nám 
hodnotný dárek, který se jen tak neopotře- 
buje — tato směs deep housu a jazzu se 
špetkou lehce ušmudlané bluesové nála- 
dy se tak snadno neoposlouchá. 


OST 
Lara 
Croft: 
Tomb 


Raider 
Elektra/ 
/Wamer Music 


MUSIC FROM THE MOTION PICTURE 


Už jsme si víceméně zvykli na způsob, ja- 
kým hollywoodská studia přenášejí na filmové 
plátno oblíbené komiksy, výsledky nebývají 
zrovna nejpovedenější a jediným chvályhod- 
ným počinem byl vlastně první díl Batmana re- 
žiséra Tima Burtona. V posledních letech při- 
šel na řadu fenomén počítačových her. Ani 
tady kalifornská filmová studia zatím nezazna- 
menala výrazný úspěch, možná vše změní ce- 
luloidová verze nejkultovněji kultovní hry 
Tomb Raider. 

Film se natáčel v exotické Kambodži a na 
Islandu a hlavní role po rozsáhlém castingu 
připadla oscarové Angelině Jolie. A tak zatím- 
co si miliony příznivců urozené, vzdělané, sta- 
tečné a především výrazně přitažlivé Lary 
Croft lámou hlavu, které herečce se mělo do- 
stat té cti ztělesnit bohyni kyberprostoru, tvůrci 
filmu si Angelinu pochvalují, neboť bravurně 
zvládla náročný trénink čítající rozličné bojové 
disciplíny, rozebírání a skládání nejrůznějších 
zbraní, jízdu na motorce, kanoi a psím spřeže- 
ní, gymnastiku, jógu, box a kick box. 

Soundtrack k filmu jde napříč styly, je tu 
pop od čtveřice U2, punk od Die Toten Hosen, 
nervák a la Nine Inch Nails, hip hop v podání 
Missy Elliott a spousta velkých jmen současné 
taneční scény, jako např. Fatboy Slim (za po- 
moci funkového freakaře Bootsy Collinse), 
Moby, Chemical Brothers, Basement Jaxx, 
Groove Armada nebo BT. 

Někteří si dali tu práci a speciálně pro La- 
ru Croft složili nové skladby, jiní jen poskytli už 
prověřený matenál: jako třeba Fluke s vynika- 
jícím Whitewash Editem skladby Absurd z ro- 
ku 1997 a Leftfield s ještě o dva roky starším hi- 
tem Song Of Life. Zjednodušeně řečeno, tento 
soundtrack je až na pár výjimek kolekcí na- 
šláplých skladeb s občas pěkně temnou atmo- 
sférou — jak se na film se základy v počítačové 
hře sluší a patří. 


RŮZNÍ INTERPRETI 
Splinter 3 


Paperecordings/Maximum Underground 


Nad spoustou firem, chrlících jednu desku za 
druhou nevalné kvality a krátké životnosti, stojí ně- 
kolik prestižních labelů, které v hudbě beze spě- 
chu hledají kvalitu. Tyto firmy spolupracují s pro- 
jekty, jejichž hudba má v sobě hloubku, originalitu, 
humor a nadčasovost. Takovou pověstí se může 
pochlubit značka Paperecordings, která vznikla 
v roce 1994 v Manchesteru. Hudba je zde nekom- 
promisně na prvním místě, přístup k jednotlivým 
interpretům a jejich uměleckému vývoji se zdá být 
citlivý a grafická podoba obalů jednotlivých titulů 
i internetové stránky jsou sjednocené. 

Třetí díl Splinteru představuje 10 projektů 
a stejně jako předcházející kompilace i tato vy- 
chází vstříc publiku, které si dokáže stejnou des- 
ku vychutnat nejen svým tělem při tanci, ale i hla- 
vou třeba v poloze sedící či ležící. 

Překvapivě zde nenajdeme mediálně nejzná- 
mější Problem Kids, ale nechybí Crazy Penis — 
čtyřčlenná skupina z Nottinghamu, která se pro- 
slavila svými dvěma alby a pochopitelně i svým 
názvem. Zajímavá je nabasovaná skladba Afrcans 
In Space dvojice Essa, která vznikla už koncem 
80. let a začínala u sheffieldského labelu Warp. 
Novinkou je skladba Soul Train pamětníka Eddie- 
ho „Flashin“ Fowlkese, který poprvé vystoupil jako 
DJ doma v Detroitu už v roce 1981. Příjemnou 
směs funku, hip hopu, jazzu a housu dodala irská 
dvojice The New Alumnists, hvězda belfastské 
scény, která si hudební počátky prožila ve studiu 
a na pravidelných klubových nocích Davida Hol- 
mese. Tím nejlepším, co tato Tříska č. 3 nabízí, je 
Lara's Theme od B. J. Robsona alias Streetlife Oni- 
ginals, jehož album Sidewalk Stories je ideálním 
soundtrackem k probdělým nocím. 


simple thing: 


ZERO 7 
Simple Things 
Ultimate Dilemma/Mute 


Dva remixy (a sice Climbing The Walls skupiny Radiohead a Love Theme From Spartacus Terryho Calliera) 
a jedno EP potřebovali Zero 7 k tomu, aby se jejich talentu dostalo dostatečného uznání. Jako již v mnoha přípa- 
dech předtím i u počátků Zero 7 byl DJ Gilles Peterson (Talkin' Loud), který jako jeden z prvních odhalil kouzlo 
Zero 7 a zařadil jejich remix Radiohead do svého playlistu. 

Do našeho doslechu se teď dostává debutové album Simple Things této severolondýnské dvojice, kterou tvo- 
ří Henry Binns a Sam Hardaker. Uvnitř tohoto projektu se potkala láska k tradičním hudebním formám jako klasi- 
ka, soul nebo jazz, a láska k hip hopu, což je už téměř prověřená kombinace, která na současnou elektronickou scénu přinesla nejednu inovaci. 

Oba pánové, kteří se znají už od dětství, se až donedávna živili jako studioví inženýři a s vlastní tvorbou si dávali načas. Možná v sobě ne- 
chávali skladby dozrát, čekali, až zmoudří životem a vtáhnou do sebe elementární pravdy života. Pro hudbu Zero 7 bychom jen stěží hledali vý- 
stižná slova z hudební terminologie, a tak musí stačit slova krásné, milé písničky, což zní v dnešní době bohužel pateticky až hanlivě. 

Celá nahrávka je postavená na pomalém tempu, bez jakékoli přímočarosti čerpá z mnoha žánrů: folkem počínaje, přes jazz, hip hop až k fil- 
mové muzice, to vše se rafinovaně prolíná. 

Působivost a křehkost skladbám dodali vokalisté Sia Furler, Sophie Barker a Mozez. Zero 7 přinášejí pozitivní, upřímné poselství a dělí se 
s námi o všechny ty důležité a přitom, jak sami nazvali toto album, jednoduché věci. 
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ZUCO 10 


The Other Side Of Outro Lado 


Zinguiboon/Mute 


Členové kosmopolitní skupiny Zuco 103 se potkali v Amsterodamu. Tvoří ji zpěvačka Lilian Viei- 
ra, která do Holandska přiletěla v roce 1989 studovat a možná právě stesk po domově ji přiměl věno- 
vat se brazilské tradiční hudbě. Druhou třetinu tvoří jazzový pianista z Mnichova Stefan Schmid, který 
v Amsterodamu také žije už několik let. Tím posledním je holandský bubeník a programátor Stefan 
Kruger. Tyto tři odlišné elementy, zvláštně naladěné na stejné vlně, vytvářejí hudbu, která je kombina- 
cí evropské elektroniky, světového jazzu a brazilského folku, tedy kombinací elektronických a instru- 


mentálních postupů. 


Tomuto albu předcházel debut Outro Lado, jehož vybrané skladby se na The Other Side Of Out- 
ro Lado objevují v remixované podobě. Mezi ty nejlepší reinterpretace patří titulní Outro Lado v remi- 
xu tajemných Dawa © Bast — pod tímto jménem se skrývají dva členové francouzské skupiny Zimpa- 
la, jejichž Almaviva je pro mě jedním z nejlepších alb loňského roku. Hned dvakrát se tu jako remixer objevuje Charles Webster — téměř veterán 
britské scény, který se svým nejnovějším projektem Presence koncertoval i u nás. Je tu 2stepová verze Zabumba No Mar od londýnské formace 
United Grooves Collective nebo remix Brazilectro hiphopového DJ Git Hypera. Zámořskou scénu zastupují Bossacucanova, brazilská skupina, 


kterou se Zuco 103 spojuje novinářská škatulka „new brasilica“. 


RŮZNÍ INTERPRETI 
Klubbjazz 2 


Slip'n Slide/Maximum Underground 


Existuje celá řada kompilací, které 
si předsevzaly míchat žánry house a jazz 
dohromady, ale už první díl alba Klubb- 
jazz z roku 2000 vyhlášené značky 
Slip'n'Slide zazářil jasněji než ostatní. Ko- 
neckonců kombinaci jazzu a housu si ta- 
to značka vyzkoušela na celkem devíti 
dílech úspěšné řady Jazz In The House. 

Stejně jako v případě prvního 
Klubbjazzu i letošní výběr má na obalu 
působivou fotku a je kolekcí vynikajících 
singlů na dvou discích — jeden je v mi- 
xované podobě a ten druhý obsahuje to- 
tožné skladby odděleně v celé stopáži. 
Na Klubbjazzu 2 zní příjemný deep hou- 
se — občas s jazzovými ozdobami, jindy 
s funkovou kytarou nebo karnevalovým 
feelingem. 

Kratičký úvod patří dvojici Blaze 
z New Jersey a jejich skladbě My Beat, 
která se s dnes už nesmrtelnou otázkou 
„Can You Dance To My Beat?“ léta obje- 
vuje na nejrůznějších kompilacích. Neu- 
věřitelně povzbudivě působí track s la- 
tinskými rytmy Touch The Sun od tří- 
členného londýnského projektu Onginal 
Soulboy s vokalistkou Monicou Vascon- 
celos. Další lahůdkou je The Child Fran- 
couze Alexe Gophera, který tuto melan- 
cholickou skladbu vylepšil samplem 
krásně smutného vokálu Billy Holiday, to 
vše zremixováno Kenny Dopem (Mas- 
ters At Work nebo Nu Yorican Soul). 


DJ KRUSH 


Zen 
Columbia/Sony Music Bonton 


DJ Krush patří mezi nejzajímavější postavy 
současného hip hopu co se celosvětové scény 
týká; určitou roli v tom hraje fakt, že pochází 
z Japonska. Jeho verze hip hopu je veskrze 
osobitou směsí typických hiphopových rytmů, 
soundu japonské tradiční hudby a neidentifi- 
kovatelných zvuků, majících původ kdesi v na- 
šem digitalizovaném světě. 

Své šesté studiové album pojmenoval ten- 
to rodák z Tokia Zen, natáčel jej v průběhu šes- 
ti měsíců v Tokiu, New Yorku, Los Angeles 
1 Philadelphii. Z města do města se Krush pře- 
souval proto, aby mohl oproti svým předchá- 
zejícím, převážně instrumentálním deskám 
tentokrát spolupracovat s lidmi z japonské 
i americké scény. O trumpetu, z jejíž melodie 
vás příjemně rozbolí srdce, se postaral Kazufu- 
mi Kodama, za bicí usedl Ahmir ?uestlove 
Thompson ze skupiny The Roots, perkuse ob- 
staral Tunde Ayanyemi z Nigérie a vokály na- 
hráli mimo jiné Boss The MC (frontman popu- 
lární japonské formace The Blue Herb), N'Dea 
Davenport (dříve zpěvačka The Brand New 
Heavies) a Company Flow (v jejich případě jde 
možná o poslední společnou nahrávku, neboť 
nedávno ohlásili rozchod). DJ Krush, který má 
zároveň pověst gramofonového virtuosa, je 
mistrem stísněných nálad; jeho minimalistický 
hip hop je určený hudebním fajnšmekrům, ne- 
boť tato hudba je nadprůměrně inteligentní, zá- 
žitek z poslechu je intenzivní a katarzi si poslu- 
chač musí zasloužit. Nutno ale dodat, že oproti 
předcházejícím nahrávkám má Zen i svá pro- 
světlená, jaksi odlehčená místa. 


FLOEX 


Pocustone 
Ouazi Delict Records 


Tři roky natáčel Tomáš Dvořák toto album, 
které je možná stejně kouzelné, jako by ho vytáhl 
z klobouku kouzelníka Pokustóna. To kouzlo spo- 
čívá především ve zralosti nahrávky, která pře- 
kvapí hned při prvním poslechu. Tomáš je navíc 
zároveň autorem obalu, a tak se zdá, že za tím 
vším je člověk, který má přes svůj mladý věk cel- 
kem jasnou vizi a který si vypěstoval dost kompli- 
kovaný způsob vyjadřování. Klade nároky na své- 
ho posluchače, při ledabylém poslechu se dá 
v Dvořákově hudbě snadno zabloudit a pohybem 
po povrchu toho z Pocustone moc neuslyšíme, ty 


pravé krásy jsou ukryty hlouběji. 


Album je rafinovanou kombinací elektroniky 
a tradičních nástrojů, které Tomáš sám nahrává, 
střídavě využívá jazzové a klasické postupy. Ved- 
le spousty samplů na desce zazní klarinet, har- 
monika, ale třeba i ozvučná dřívka nebo dětský 
xylofon. Skladby vznikaly ve Floexově domácím 
studiu Mush Room a k hostování byli přizváni vo- 
kalistka Ridina Ahmed, kontrabasista Petr Tichý, 
bubeník Radek Bureš a flétnistka Pavla Palánová. 

Projekt Floex se na domácí scéně zdaleka ne- 
objevuje poprvé, skladby s tímto jménem najde- 
me na několika českých a dokonce jedné kanad- 
ské kompilaci a debutové album s názvem Hub 
Tomáš prodával sám prostřednictvím internetu. 
Podle rozhovoru pro jistý časopis je jedním z přá- 
ní Tomáše Dvořáka vydávat u labelů Warp nebo 
Pork. Myslím, že logo Warp by mu určitě slušelo, 
Pocustone zvukově i náladou připomíná některé 


projekty pro náročné z katalogu této firmy. 


= "= Mě E 
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0 
obludu z jezera Storsjon už spatřilo přes 400 Švédů 
od sousedního Norska tu totiž neplatí striktní prohibice. 


I 4 onečně jsme i u nás pochopili, že médi- 
um DVD tu není jen od toho, aby fungo- 
valo jako poslušný nosič hollywood- 

ských hi-tech masovek a mladší bratříček 

pomalu plesnivějících „véháesek“, ale že se je- 
ho vysokokapacitní křemíkové sklípky hodí i na 
encyklopedické počiny, které ke své interaktivi- 
tě vyžadují pořádný prostor pro obraz a zvuk. 
Barvitá soupiska světových záhad je však tepr- 


FESNSTETE ZP 


ZEUS 


Fascinujicí člověk 


ve druhým českým titulem, využívajícím několi- 
kagigabajtové kapacity DVD platformy. Nadu- 
panému multimédiu hovořícímu čtyřmi jazyky 
(vedle češtiny také anglicky, německy a fran- 
couzsky) dodává morbidní šmrnc nejenom 
spolutvůrce Švankmajerova Tómy Hluchoněm- 
ce a dalších výtvarných rekvizit z Tajemství hra- 
du v Karpatech Bedřich Glaser, ale hlavně pro- 


na rozdíl 


třelý mysteriolog, jenž umí pracovat s náznaky 
a přirozenou touhou člověka vysvětlovat si ne- 
přirozené nadpřirozeně. 

Pitvořivými gestikulacemi připomínajícími 
hliněnou pantomimu filmu Lekce Faust roztři- 
duje tento komentovaný dokument celkem 
83 mysteriózních úkazů na planetě Zemi — 
a přidává k nim dvě a půl hodiny kvalitních re- 
portážních videí. Materiál zčásti vychází ze stej- 


Psí lidé 


nojmenného seriálu, který v letech 1996 a 1999 
v prime-timu uváděla mathéovská Česká tele- 
vize, a nezapře v sobě typické postupy takzva- 
né spekulativní literatury (Dániken, Kosidow- 


MĚ ski, Souček), jež se spíš než snahou detailně 
MS rozebrat a potřít postoje racionálního a prozaic- 
i (ky rezervovaného oponenta věnují rychlému ta- 


hu na branku a pokládání „znepokojivých“ otá- 


É zek. Autor i režisér projektu v jedné osobě — 


světoběžník Arnošt Vašíček — sice dozajista ne- 
patří k Mulderům © Scullyovým, kteří by v kaž- 
dém dvoupokojáku zahlédli rentgenové bělmo 
poltergeista, v každém panelákovém sklepě 
mláďátko transylvánského upíra a v kdejakém 
vesnickém žabinci odloženou druhohorní oblu- 
du, nicméně do noblesních spekulací penzisty 
(Arthura C. Clarka a jeho seriálu — jímž se oči- 
vidně inspiroval — má ještě daleko. 

Forma je podobná. I Vašíček rovná do ka- 
pitol a epizod příběhy o stigmatech, psích li- 
dech, „dobře utajených“ monstrech, prokletých 


objektech i děsivých předtuchách, avšak jeho 


ští třeba skutečnost, že výskyt kmenových 
M ostrůvků nezvykle blondatých lidí mezi vysoko- 
f horskými peruánskými indiány nemusejí mít na 


| ku“, nýbrž že tato antropologická anomálie mů- 


I že pramenit v transkontinentálních stycích dáv- 


| Že je v záhodologii Vašíček spíš konzervativ- 
i (cem, naznačuje ostatně i opětovné zpochybně- 


letmé pohledy postrádají Clarkův řád, ponor 
i ochotu nazírat materiál z širší psychologické 
a strukturální perspektivy. Vašíčkův soubor se 
tak spíš stává rudolfinským kabinetem roztodiv- 
ností a všelijakého harampádí, který s jarma- 
reční nesourodostí smíchal do pestrého kotlíku 
jak klasická dánikenovská témata z Latinské 
Ameriky, tak jen víceméně zoufale popisné his- 
torky o tichomořských „mluvících holích“ nebo 
geologických pochodech v našich luzích a há- 
jích, na nichž se mohl podílet stěží někdo jiný 
než vyžilá Matka Příroda. V argumentacích je 
pak autor o mnoho kusejší a příliš si nepřipou- 


svědomí E. T. ze stříbřitého nebeského „doutní- 


no před Kolumbovým „objevením“ Ameriky (jak: 
dokázal před šesti lety komparatista Jim Bailey). 


ní transportní teorie s mystickými kamennými! 
sochami moai, s nimiž na Velikonočním ostrově 
svého času šachoval ing. Pavel Pavel. 
Spekulativní žánry necítí principiální potře- 
bu skládat maturitu z věrohodnosti, zato by sta- 
tisticky vítězily k. o. ve výskytu vět tázacích. Leč 
dají se dělat různými metodami. Ta Vašíčkova| 
je chvatná, nicméně uznejme, že multimediální 
zpracování jeho projektu je na precizní úrovni 
technické (má také vzorovou podporu na inter- 
netu) i grafické. Takže čím nepřesvědčil lacině 
investigativní záhadolog, to zachrání vypoulené 
oči a směšná ušiska Glaserových oblud. 
Petr Matoušek 
01G0276 
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OSTŘE SLEDOVANÍ MÁGOVÉ V KHAKI 


357 ion D. Eisenhower 


tomto ohledu bývalá korunní velmoc 
zrovna nezáří, ačkoli mnohé problémy 
souvisejí jednoduše s tím, že české ver- 
ze přicházejí se sedmiletým zpožděním. Citlivá 
místa celého tohoto válečného „trojspolku“ 
|(krátká jména souborů, slaboučké rozlišení ob- 
razovky, konfliktní vetešnická verze prohlížeče 
OuickTime) působí v kontaktu s 32bitovým jád- 
rem už opravdu komicky a sebemrskačské 
readme.txt nestačí líčit nedodělky britských vý- 
vojářů, které se měly řešit ještě v továrně. Když 
se k tomu připočte zmínka ze závěrečných kre- 
|ditů, že lokalizační tým kolem české verze — ze- 
jména zásluhou vynikajícího historika válek Ja- 
roslava Hrbka — objevil a opravil řadu věcných 
pochybení, je nasnadě otázka, proč si země 
s tolika skvělými znalci militarií vybírá tak za- 
staralý a nejistý software. A hned si můžeme 
odpovědět: odborné kapacity bychom měli, leč 
postrádáme investory i práva k obrazovým 
fondům. 
Flagtowerské programy nejsou multimédii 
v ortodoxním slova smyslu, protože křížové re- 
ference a hierarchická struktura v nich ustupu- 
jí do pozadí ve prospěch hlavní filmové linky; 
o to více však promlouvají vizuální řečí. Při je- 


jich víceméně pasivním sledování se dá zrušit 
(hodně pytlíků popcornu, pokud diváka nezláká 
nabídka odboček, medailonků a „příběhů za 
příběhem“, která je teď oproti profilům obou 
|světových válek bohatší, strukturovanější a na- 
bízí také lepší možnosti navigace. Disk asi stě- 
jží nadchne přesvědčeného pacifistu, jenomže 
nevyzní ani jako militantní náborovka po zuby 


Století válek začaly tlející mocnosti v roce 1914, 
kdy nudou nevěděly, co s nashromážděným zbrojním 
potenciálem, a navzájem si záviděly kolonie. 


Maršál Géofyjij Konstaní 


Generál Erwin Rommel 


ozbrojených „zelených 


mozků“, kteří si v lidech 


bez lampasů a epolet zvykli vidět přinejlepším 
„civily“, přinejhorším „materiál“ 

Spolu s proslulými kousky anglických 
(blízkovýchodní ještěrka Allenby), amerických 


(dříči Montgomery a I 
Patton), německých 


pouštní liška Rommel, 


Eisenhower i nezkrotný 
(senilní Hindenburg, 
buldok Gudenan), rus- 


Jkých (pitbull Žukov), ale třeba i izraelských| 
(Anel Saron, na kterého teď Belgie podala ža-| 
lobu u haagského tribunálu) a vietnamských 
(klasik „zeleného pekla“ Nguyen Giap) straté- 
gů totiž nesledujeme zdaleka pouze pokrok 
v moderní operační taktice, která zoufale 
zbrklá jatka zákopové války let 1914-1918 na- 
hradila součinností všech bojových jednotek 
a vůči síle železa postavila odhad, úskok, blitz- 
krieg a partyzánskou guerrilu. Patnáct vyvole- 
ných rozhodně nepředstavuje patnáctero na- 
balzamovaných brouků připíchnutých do 
entomologické krabičky, protože mají lidský 
rozměr a s ním úchylky a chyby. 

A neméně důsledně se nám prezentuje 
i skutečnost, že v průběhu století se despotové 
v khaki, z nichž by mnozí vzhledem ke svým mí- 
rám © váhám neprošli základním testem fyzic- 
ké připravenosti, přesunuli z dobře jištěných 
pozic v generálním štábu do předních linií, aby| 
frontu konečně uviděli trojrozměrně a také 
vstoupili do dialogu s mužstvem. Vojenská lob- 
by totiž v éře těžce vybalancované jaderné rov- 
|nováhy a všetečných médií prochází nemilo- 
|srdnou veřejnou kontrolou, jak prokázal „přímý 
přenos“ CNN z Kuvajtu, neustále šmírující 
u hlavního stanu Saddámova pokořitele Nor- 
mana Schwarzkopfa. 


Petr Matoušek 


01G275 


ermín znějící jako nadějný příslib snad- 

ných zisků marketingových specialistů 

a jako nechutná výhrůžka temné bu- 
doucnosti pro sběratele pestrých krabic od her 
získal nedávno nový rozměr. Nutno dodat, že 
oba zmíněné tábory mohou ještě zachovat klid 
- nějaký zisk z nového způsobu distribuce bu- 
de, ale retailovou klasiku to zatím neohrozí. 


A ruly wranscendertal garng +11 muse 
ZE 0 B ore 9 zo ry o much ne Bo 


Velké firmy už dávno prodávají své pro- 
dukty ve vlastních e-shopech. Nabízejí mož- 
nost získat plné balení hry, s krabicí a manuá- 
lem za cenu, která je o něco nižší než 
v kamenném obchodě. Tedy neplatí to stopro- 
centně, záleží na geografické vzdálenosti, pro- 
tože do ceny se může promítnout i nezanedba- 
telné poštovné. Navíc tento způsob distribuce 
nebere ohledy na jazykové odlišnosti; překla- 
dy manuálů, titulky nebo dabing jsou proto zá- 
ležitostí lokálního distributora. 

Klasický způsob distribuce, při kterém se 
prodávají lokální mutace her v papírových kra- 
bicích na jazykově ohraničených trzích (jako je 
ten náš), je pochopitelně velmi nákladný 
a značná část ceny, kterou zaplatíme, jde do 
distribučního řetězce. Na druhou stranu za své 
peníze dostaneme svým způsobem luxusní 
zboží, konzumní výrobek standardní kvality ve 
všech ohledech. 

Jiným případem jsou malé firmy, nezávislí 
producenti a studia. Často nabízejí kvalitu 
a hratelnost srovnatelnou s velkými firmami, 
ale když se jejich produkt z nějakého důvodu 
nedostane do velké distribuce, pokusí se ho 


Užitečná adresa pro všechny, kdo se zajímají o vytváře- 
ní vlastních úrovní pro hry Ouake, Ouake IIa Hexen. 
Najdete zde kolekce nástrojů pro vytváření 3D prostředí, 
textur, příšer a jejich animací. Malý tip: editor OED II 
můžete s trochou štěstí zakoupit asi za třicet korun ve 
výprodeji v KMP Levné knihy (např. v prodejně vedle 
OD Bílá labuť v Praze). 


prodat ve vlastním e-shopu nebo prostřednic- 
tvím menších prodejních sítí. Ušetří tím až 50 % 
celkové ceny, která by jinak připadla velkému 
distributorovi, a mohou být proto levnější. 

Tato matematika ovšem není až tak jedno- 
duchá. Malé „udělej si sám“ distribuční kaná- 
y v punkové tradici neprodají ani zdaleka tolik 
kusů jako profesionální distributoři, kteří umě- 


+ AtomShockwave 


ATOMSHOCKWAVE CORP. OFFICIALLY LAUNCHES TO 
BECOME LEADING ENTERTAINMENT PROVIDER 


proftabilty by the end of 2001 


wunced today the closing of ts latest ro 
from Macromedia, Inc. (NASDAO: 
lránc: 


y. am 
er s Heegh of Arts Aliance, 
a Salmi, CEC 


kud větší RealPlayer. Funguje nezávisle na pro- 
hlížeči a obsahuje všechny drivery nutné pro 
manipulaci s downloady, instalací a spouště- 
ním her. Tohle jednotné prostředí by mělo 
usnadnit život hlavně širší populaci, a podle 
toho je také zařízené. 

Chceš stáhnout katalog? Stiskni tlačítko, 
a vzápětí se v okně RealArcade objeví nejno- 


on-line distribuce 


jí používat média a vytvořit kolem každé své 
hry náležitý humbuk. Zákazníci pak raději za- 
platí dvojnásobek za produkt, na který už vidě- 
li desetkrát reklamu, než poloviční cenu za 
slibné, leč neznámé dílko. Toto pravidlo platí 
v celém zábavním průmyslu, zprava doleva, 
odshora dolů. 

V tomto zaběhnutém a dobře známém ko- 
lotoči se ale objevil nový prvek. Je to, pravda, 
zatím spíše příslib něčeho velkého, co se ne- 
zadržitelně blíží, ale má své jméno a je možné 
se s ním seznámit. Dokonce není třeba mluvit 
v jednotném čísle — ty přísliby jsou hned tři, 
takže můžeme směle použít velkolepé množné 
číslo. Ale — zatím opatrně. 

RealArc ac 

První a nejdotaženější je RealArcade. Mo- 
ment, to zní povědomě — no jistě, další přísluš- 
ník rodiny RealNetworks, který se zařadil ved- 
le svých populárních sourozenců RealAudio 
a RealVideo, nebo chcete-li, RealPlayer. Firma, 
která se už před lety prosadila na poli strea- 
movaného zvuku a obrazu, zúročila své zkuše- 
nosti v novém rozhraní, připomínajícím poně- 


o 


ah 


Open Ouartz je název enginu vzniklého legální úpravou 
volně šiřitelného kódu hry Ouake. Oproti původní hře 
má několik sympatických předností — například dobře 
vypadající automat Uzi nebo schopnost pracovat s otev- 
řeným terénem a jeho mapováním. Na uvedené adrese 
je možné stáhnout jeho demoverzi. Mimo jiné je kompa- 
tibilní i s editorem OED II. 


vější nabídky her — krátké reklamní texty a ob- 
rázky, žebříčky oblíbenosti. Chceš si zahrát de- 
mo? Stiskni tlačítko! Je libo plnou verzi? Napiš 
číslo kreditky a hraj! (Je to zařízené tak vtipně, 
že demo i plná verze mají stejnou velikost — 
v okamžiku, když stáhnete demo, už je tedy na 
lokálním disku celá hra — s crackery se prostě 
v tomhle hyperkonzumním světě moc nepočí- 
tá.) Pravá tvář on-line distribuce se ovšem ob- 
jeví vzápětí — ke každé hře je možné dokupo- 
vat nové úrovně, arény, témata atd. 

První demo, které je v systému přístupné, 
se jmenuje „Tex Atomic's Big Bot Battles“, Cel- 
kem slabá aréna, ve které se pronásledují a zá- 
pasí dva mechanoidi. Záležitost dokonale 
zaměřená na publikum schopné porozumět 
ovládání na úrovni hracího automatu v nádraž- 
ním bufetu, ovšem se stejnou ochotou platit dál 
a dál za něco známého a stejného. Ani to demo 
vlastně není zadarmo, protože je doslova na- 
huštěné reklamou na poslední procesor od In- 
telu. Na druhou stranu je třeba uznat, že grafi- 
ka a zvuk jsou po technické stránce na úrovni 
jiných dnešních her (autoři použili engine Lith- 
Tech), takže komunikace mezi RealArcade 


a 
Interverse je další projekt vzniklý na základě GNU 
Open Licence. Tentokrát to ale není herní engine nebo 
prostředí pro distribuci her. Interverse chce být komplet- 
ním 3D prostředím pro komunikaci, nezávislým na 
WWW prohlížeči. Celý projekt připomíná obdobné zále- 
žitosti založené na VRML, ale tentokrát se autoři necha- 
li inspirovat herním softwarem. 
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BOOKS Rom cze 


a hardwarem funguje bez problému. RealNet- 
works už jistě počítají první zisky. 


P 


Web Driver 

Konkurenční produkt od firmy Wild Tan- 
gent není zdaleka na takovém stupni vývoje ja- 
ko RealArcade. První verze jejich Web Driveru 
obsahuje zatím několik drobných dem, která 
spočívají téměř výhradně v neinteraktivních ak- 
cích třídimenzionálních objektů, Znovu a jinak: 
můžete otáčet modelem tanku, dívat se na 
místnost, po které bez možnosti ovlivnění pole- 
tuje kamera, nebo sledovat umělou tanečnici 
pohupující se do rytmu ještě umělejší hudby. 

Web Driver si ale neklade stejné cíle jako 
RealArcade. Jde jen o plug-in do prohlížeče, 
který má umožnit snadnou a on-line instalaci 
dem a her ostatních producentů a distributorů. 

Z nabízených her je vidět, že komunikace 
mezi Web Driverem a hardwarem počítače ta- 
ké funguje, ale není to tak bezproblémové jako 
v případě RealArcade. Nutno však přiznat, že 
problémy se objeví hlavně po přepnutí do ce- 
loobrazovkového módu — což je situace, kterou 
konkurenční RealArcade nedopustí. 

Wild Tangent chtějí zřejmě vydělávat hlav- 
ně na prodeji vývojových kitů, které umožní 
herním producentům plný přístup k technolo- 
gii Web Driver, a tím jim usnadní jejich neleh- 
kou on-line existenci. 


Atomshockwave 

Tento prapodivný název vznikl spojením 
projektů Atomfilms a Shockwave. Atomfilms 
jsou celkem zábavná záležitost, která dala 
amatérské videoscéně vzhled poněkud odliš- 
ný od toho, který můžeme vidět na českých 
TV stanicích. Atomfilms totiž podporují vznik 
celých krátkých filmů a často jsou vyhlašová- 
ny soutěže o nejlepší film na určité téma. Sta- 
li se v oblasti videa na síti opravdovým po- 
jmem a soustředili spoustu kreativní energie. 

Shockwave není třeba představovat, takže 
jen v krátkosti: patří firmě Macromedia a je to 
plug-in, který musí být nainstalován v prohlí- 


orang.orang.org 


žeči, aby se zobrazovaly animace vytvořené 
ve Flashi. Na www.shockwave.com je k vidě- 
ní velká sbírka drobných interaktivních dílek 
a her, která v tomto formátu vznikla. 

Na www.atomshockwave.com zatím není 
nic, jen oficiální ohlášení spojenectví a tvrze- 
ní, díky kterému se parta dostala do tohoto dí- 
lu seriálu o on-line herním světě. V prohlášení 
se uvádí, že Atomshockwave připravují tech- 
nologii, která umožní integrovat video, anima- 
ce a hry do jednotného formátu, a to celé 
snadno a síťově distribuovat plus nabízet i ná- 
stroje pro tvorbu. Vzhledem k historii, která 
Atomshockwave předchází, o tom není třeba 
pochybovat. 


Open Ouake on-line 

Ne, John Romero z ION Stormu se asi ne- 
stane dalším podnikatelem v on-line distribuci. 
Přesto si myslím, že svým způsobem do tohoto 
článku patří. Na své stránce www.johnrome- 
ro.com totiž oslavil páté narozeniny prvního dí- 
lu hry Ouake, na níž se podílel a která vyšla ja- 
ko příloha v květnovém GameStaru. Jako dárek 
všem, kteří tuhle hru dodnes hrají, zde uveřej- 
nil dosud nepublikovaný level, vstup do Dismal 
Oubliette, jedné z částí původního Ouaku. Do 
finální verze hry se tahle úroveň nedostala, pro- 
tože přesáhla povolenou velikost. Přesto je za- 
jímavé si ji zahrát a porovnat třeba s úvodním 
prostorem z Daikatany — Romero má prostě rád 
jeskyně, močály a bažiny, to je jasné. 

Id Software nám svůj dárek k narozeninám 
věnovali už mnohem dříve. Bylo jím uvolnění 
zdrojového kódu Ouaku pod licencí GPL. Ně- 
kolik týmů pracuje na mutacích enginu, a mů- 
žeme se tedy těšit, že vzniknou nové hry, šířené 
po síti bez tlačítek pro placení — okruh amatér- 
ských designérů úrovní se totiž stále rozšiřuje 
a skrývá se v něm další budoucnost kultovní 
herní scény. 


Lubor Benda 
01G0277 


Mars Exploration Rover<2003 Mission 
Participation Certificate 
Prmené ce 


Podle posledního výsledku oficiálního 
auditu, který se zabývá měřením návštěv- 
nosti webových stránek, jsme překročili 
hranici jednoho milionu pageviews, při- 
čemž stále zaznamenáváme stoupající ten- 
denci. 

Na úspěchu se významnou měrou podí- 
lí fakt, že naše články jsou pro vás, čtenáře, 
čím dál tím zajímavější, dokonce jsme při 
přidělování hvězdiček za čtenost museli jít 
tak daleko, že jsme hranice pro přidělování 
razantně zvýšili. V poslední době už totiž 
nebyly takřka jiné články než pětihvězdič- 
kové. Proč tomu tak je, je nasnadě — čtenost 
neustále bedlivě sledujeme a portfolio pod- 
le ní upravujeme. Proto už u nás nenalezne- 
te příspěvky týkající se kultury či recenze 
na klasické singleplayer hry. Je zjevné, že 
chcete jen věci týkající se pokud možno her 
hratelných on-line, a toho se vám také do- 
stane. 


GameZone není jen místem, kde si mů- 
žete po internetu zahrát se svými kamarády, 
ale také se zde dozvíte to nejzajímavější ze 
světa internetového hraní. Zajímá vás, jak 
se dají hraním vydělat peníze, jak se hraje 
nový mód Jailbreak: Prisoners of War nebo 
jak se bránit cheatování? Takovými tématy 
se zabýváme, a to v míře jistě nemalé, jen 
za červen u nás přibylo na sto padesát no- 
vých příspěvků, což snad zaručuje, že zde 
naleznete ten nejlepší výběr informací, kte- 
ré se zabývají on-line hraním a jsou česky. 

Nezapomeňte tedy, že na www.gamezo- 
ne.cz si můžete jak zahrát, tak se dozvědět 
o on-line hraní mnoho nového a pokecat si 
tady s mnoha kamarády, kteří zde pomalu, 
ale jistě začínají vytvářet opravdovou on-li- 
ne komunitu. 

Karel XanaX Papík 
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ventur Alone in the Dark francouzské 

firmy Infogrames se všem příznivcům 
tohoto žánru musí rozbušit srdce vzrušením. 
Historie populární herní trilogie (dnes už 
vlastně tetralogie) se započala v roce 1992 
vydáním prvního dílu a nutno poznamenat, 
že ve své době způsobila nemalý rozruch. 
Ponurou atmosférou a teskně hororovými pří- 
běhy v podstatě předznamenala vznik survi- 
val hororu, tedy druhu akčních adventur, 
v němž hlavní hrdina bojuje o přežití v zá- 
hrobním světě hrůzy. Ať už přímo nebo nepří- 
mo tak inspirovala pozdější tituly jako Resi- 
dent Evil, Silent Hill, Evil Dead nebo také 
připravovaný český horor Bloodline. 


P: vzpomínce na sérii hororových ad- 


Herní stránkou se trilogie AitD řadí mezi 
akční adventury. Vyváženým způsobem kombi- 
nuje souboje proti celé plejádě odporných 


The Dark Eye 

Hororová adventura, která hráče uvrhne 
do ponurého světa slavného spisovatele Edga- 
ra Allana Poea. Surrealisticky navržené herní 
prostředí se spoustou groteskně vyhlížejících 
figurín se snaží navodit atmosféru plnou napě- 
tí a strachu. Napomáhá tomu i vynikající hu- 
dební doprovod Thomase Dolby Robertsona. 
Pro všechny milovníky Poeova hororového díla 
je tato počítačová noční můra přímo lahůdkou, 
už jenom proto, že se zde setkáte s postavami 
z jeho nejslavnějších děl. 
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monster s řešením mozkové závity roztáčejí- 
cích hádanek a hlavolamů. Většinou přísně lo- 
gické problémy se soustředí především kolem 
sbírání a používání různých předmětů, dobývá- 
ní zamčených dveří, hledaní tajných skrýší 
a podobných hrátek známých z repertoáru kla- 
sických adventur. 

Úspěch série velkou měrou spočívá i v je- 
jím technickém zpracování. Hry využívají na 
svou dobu velmi moderní grafický engine, 
v němž jsou do předrenderovaného pozadí za- 
sazeny polygonově modelované 3D postavy 
a předměty. Díky tomu se může obraz přepínat 
mezi pevně umístěnými kamerami podle toho, 
kde se právě hlavní hrdina nachází. Ačkoliv sé- 
rie získala za své technické zpracování celou 
řadu ocenění (namátkou cenu „ECTS“ za nej- 
lepší grafiku), lze na ní nalézt i některé drobné 
chybičky. Pomineme-li poněkud přehnaně 
„hranatý“ vzhled polygonových postav, zůstane 


kI 


. 
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Elvira: Mistress of the Dark 

Mix adventure, dungeonu a RPG vydaný 
v roce 1990 přenese hráče do starobylého hradu 
Elvira. Jeho zatuchlé chodby, které sledujete oči- 
ma hlavního hrdiny, jsou přeplněny hordami 
pěkně odporných nemrtvých kreatur. Bojovat 
s nimi na život a na smrt budete v reálném čase, 
což celé hře dává příjemný akční nádech. Při ře- 
šení zapeklitých hádanek a úkolů si však na pl- 
né otáčky roztočíte mozkové závity. Vedle ponu- 
ré hororové atmosféry se hra může pochlubit 
i mnoha animovanými sekvencemi vaší smrti. 


nám občasná nepřehlednost a zmatenost způ- 
sobená pevným umístěním kamer. Čas od ča- 
su se totiž stává, že kvůli špatnému záběru pře- 
hlédnete důležitý předmět anebo jste nuceni 
bojovat na místě, které kamera zabírá z příliš 
velké dálky či dokonce jenom z menší části. 

Jednoznačně nejdůležitějším prvkem série 
Alone in the Dark a důvodem, proč se těší tak 
velké přízni mezi hráči libujícími si v hororových 
adventurách, je její propracovaný příběh inspi- 
rovaný prací světoznámého meziválečného au- 
tora hororů H. P Lovecrafta. Hlavní postavou 
prostupující celou sénií je soukromý detektiv Ed- 
ward Carnby, jenž začíná jako neznámé privátní 
očko, které musí vzít zavděk jakoukoliv prací. 
Postupem času však vyřešením několika záhad- 
ných případů vejde ve známost jako zkušený bo- 
jovník s temnými silami. 

Působivá hrůzyplná atmosféra dokáže hrá- 
če přibít na dlouhé hodiny k obrazovce monito- 


Noctropolis 

Společnost Electronic Arts se v roce 1994 
postarala o vydání hororové adventury zpraco- 
vané ve stylu komiksu. Jemná SVGA grafika 
s digitalizovanými postavami se velmi dobře 
doplňovala se zajímavým příběhem. Na počát- 
ku hry se dozvíte, že jste jen bezvýznamný ma- 
jitel knihkupectví se zálibou v komiksové řadě 
„Darksheer“, jehož hrdina ochraňuje a la Su- 
perman městečko Noctropolis. Jednoho dne 
vás však tento superhrdina přenese do svého 
města s úšklebkem: „A teď nás ochraňuj ty!“ 


ru. Maniakálním zavytím doprovázejícím skok 
odporné kreatury dovnitř místnosti, v níž stojíte 
na začátku prvního dílu AitD, začíná úděsná 
noční můra, která vás bude pronásledovat do- 
slova na každém kroku po celou dobu hraní. 
Čekají vás chvíle, kdy budete přilepeni očima 
na obrazovce a se studeným potem na čele 
napjatě nahlížet za každý nový roh. Momenty 
plné panického strachu střídají krátké chvíle 
úlevy při pročítání útržků dopisů a deníků, kte- 
ré pozvolna skládají střípky celého příběhu 
a krůček po krůčku vás vedou pryč z toho hrůz- 
ného prostředí. 

V prvním dílu Alone in the Dark zavítá Ed- 
ward Carnby do opuštěného sídla Derceto 
v Luisianě, v němž za záhadných okolností zem- 
řel jeho majitel J. Hartwood. Po celou dobu hra- 
ní se plížíte úzkými a tmavými chodbami tajem- 
ného domu a snažíte se dostat co nejkratší 
cestou na denní světlo. Ze všech stran na vás 
útočí zelení zombíci v potrhaných růžových ka- 
bátcích a vy máte plné ruce i nohy práce, abys- 
te si je dokázali udržet daleko od těla. Zvlášt- 
ností prvního dílu je možnost hrát od začátku 
v těle Hartwoodovy neteře Emily, která ani tro- 


E, 


= 


Další hororová adventura, která se nechala 
inspirovat dílem H. P Lovecrafta, a opět od fran- 
couzské firmy Infogrames. Ocitnete se v roli po- 
ručíka Ryana, který dostane za úkol vyšetřit zá- 
hadné uvíznutí americké ponorky pod Severním 
pólem. Nenechá vás na pochybách, že za pro- 
blémy nestojí pouhá kolize s hejnem ryb, ale od- 
porná monstra toužící spatřit sluneční paprsky 
už hezkou řádku let. I přes spíše průměrné tech- 
nické zpracování byla hra Prisoner of Ice kvalit- 
ní zábava plná klasických adventurních puzzlů. 


chu nevěří v sebevraždu svého strýce a rozhod- 
ne se, že sama přijde celé záhadě na kloub. 

Alone in the Dark 2 byl pro všechny příz- 
nivce hororových adventur spíše zklamáním 
Druhý díl totiž ani v nejmenším nedosahuje kva- 
lit původní hry, a to především díky tomu, že tě- 
žiště hratelnosti se přeneslo z řešení adventur- 
ních hádanek na bohapusté zabíjení nepřátel. 
Během pátrání po unesené dívce Grace proš- 
mejdíte polorozpadlou barabiznu krvežíznivého 
piráta Jednookého Jacka a strávíte několik per- 
ných chvil na staré pirátské lodi. Na své cestě 
se budete muset neustále potýkat s nedostat- 
kem účinných zbraní a střeliva, čímž se ze hry 
stane učiněné peklo. Jedinou věcí, která vás vy- 
trhne z nekonečného likvidování posluhovačů 
zla, je situace, v níž se v roli malé Grace musíte 
jako myška vytratit z útrob pirátské lodi. Hra dí- 
ky odlišným schopnostem Grace dostane úplně 
jiný rozměr a vy jste nuceni alespoň na chvíli ra- 
dikálně změnit strategii dalšího postupu. 

Třetí díl s sebou opět přinesl všemi hráči to- 
lik vyžadovanou vyváženost mezi akčními a ad- 
venturními prvky a vysloužil si velmi příznivá 
hodnocení jak v herních médiích, tak i v řadách 


Phantasmagoria 

Titul z dílen herního giganta Sierry, na jehož 
vývoji se podilela i Roberta Williams (např. série 
adventur King's Ouest), se setkal s poněkud roz- 
pačitým přijetím. Na jedné straně hráče uchvátil 
kvalitní digitalizovanou grafikou a strhující atmo- 
sférou, na straně druhé nabídl pouze krátký, li- 
neární hororový příběh. Kromě toho na hráče vy- 
rukoval s téměř nadlidskou obtížností, kterou 
zapříčinila mnohdy nelogická řešení hádanek. 
Excelovala však dlouhými filmovými sekvence- 
mí, v nichž nebyla nouze o brutální scény. 


milovníků hororových adventur. V jeho příběhu 
se zkraje léta roku 1925 spolu s Edwardem 
Carnbym do třetice pustíte do záhadného vy- 
šetřování zasazeného tentokráte do malého 
městečka Slaughter Gulch, ležícího kdesi 
v pouštích slunné Kalifornie. Město se hemží 
dávno zatracenými dušemi odsouzených a po- 
pravených násilníků, z jejichž strašlivého řevu 
vám bude naskakovat husí kůže po celém těle. 
Nebývalý úspěch trilogie Alone in the Dark 
autory přinutil, aby znovu začali pomýšlet na 
zbrusu nové pokračování. Jenomže hlavní tvůr- 
ce prvních dílů Federick Raynal zanechal 
všechna licenční práva Infogrames a založil 
vlastní společnost s názvem Adeline (např. Litt- 
le Big Adventure 1, 2). Vydavateli tedy nezbýva- 
lo nic jiného, než se poohlédnout po novém vý- 
robci. Důvěru dostal málo známý francouzský: 
tým Darkworks, který po šestileté odmlce ko- 
nečně vyrukoval s posledním dílem nazvaným 
The New Nightmare. Více si o čtvrtém pokra- 
čování hororové séne můžete přečíst v tomto 
čísle GameStaru. 
Libor Vacata 
01G0278 
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Phantasmagoria II: 
The Puzzle of Flesh 
Pokračování hororové adventury se ještě ví- 
ce zaměřilo na filmové zpracování. Vyvstává 
otázka, zda se ještě jedná o hru. Pravdou zůstá- 
vá, že The Puzzle of Flesh se snaží být filmem 
i hrou, ale ani v jednom neuspěl. Filmové se- 
kvence pochybných kvalit spolu s herní strán- 
kou skládající se z nudných úkolů byly zklamá- 
ním snad pro všechny milovníky adventur 
Výrazným záporem byla i krátká herní doba, po- 
hybující se kolem hranice deseti hodin, 
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škola hardwaru 


Čekají Intel těžké časy? Zatímco z jedné strany je procesorový gigant 


válcován konkurencí v podobě AMD s výkonným a levným Athlonem, na 
opačné straně se neobjevuje nikdo menší než nVidia — firma která v gra- 
fickém byznysu doposud zlikvidovala prakticky každého kromě ATI. Če- 
ká snad Intel totéž? Bude rozdrcen AMD za vydatné podpory nVidie? Ne- 
myslím si. Intel má příliš silnou pozici, jméno a zejména obrovské 
know-how, se kterým se opravdu jen stěží může někdo rovnat. Jen dou- 
fám, že právě ono technologické know how se dostane u procesorového 
giganta ke slovu. V poslední době za něj totiž hovořilo spíše know-how 
marketingové a právně-smluvní... Uvidíme, kdy a jaký bude Tualatin. 


Procesor: 
AMD Duron 800 
Základní deska: 

Abit KT7A 

Paměť: 

128 MB PC133 

Pevný disk: 

Ouantum FB. AS, 20 GB, 
7 200 rpm 

Grafická karta: 

OEM GeForce2 MX 400 
Zvuková karta: 

SB Live! Player 1024 OEM 
DVD-ROM: 

Creative Labs 12x DVD 


minimální herní sestavu 


2 200 


6 000 


900 


4 200 


3 300 


2 200 


2550 


ideální herní sestava 


Procesor: 
AMD Athlon 1,33 GHz 
Základní deska: 

Abit KT7A 

Paměť: 

256 MB PC133 

Pevný disk: 

IBM 60GXP 40 GB, 

7 200 rpm 

Grafická karta: 

MS 8831 GeForce2 PRO 
Zvuková karta: 

SB Live! 5.1 OEM 
DVD-ROM: 

Pioneer 1058, 16x 


Lukáš Erben, lukas erbenAidg.cz 


7 800 


6 000 


1 800 


6 300 


8 450 


3000 


3.600 


Ostatní: 

Klávesnice 

Myš PS/2 

Repro Creative FPS 1500 
FDD 

Skříň ATX 


300 
300 
2 800 
609 
1 250 


Ostatní: 

Klávesnice Multimedia 
MS IntelliMouse PS/2 
Repro Creative DTT 2200 
FDD 

ZiP interní IDE 

Modem ISDN interní PCI 
Skříň ATX, Midi 250 W 


700 
650 
3 800 
609 
2 050 
2700 
3 000 


Cena s DPH bez monitoru 26 609 


Monitor: 
17“ Targa 1786A — 3 


8 500 


Cena s DPH bez monitoru 50 459 


Monitor: 
19" iiyama VM Pro 451 


27 200 


Cena vč. DPH a monitoru 35 109 


Cena vě. DPH a monitoru 77 659 


Athlon 1,4 GHz sice stojí pohádkových 9 500 Kč vč. DPH, ale v naší 
dražší sestavě jsme použili o stupínek pomalejší variantu 1,33 GHz, aby- 
chom se mohli udržet pomyslné hranice 50 000 Kč vč. DPH. Doufejme, 
že po prázdninách se na trhu objeví nForce, a budeme ji tak moci do jed- 


né či obou sestav zařadit. 


Letmý pohled do ceníků počítačových velko i maloobchodů mi jedno- 
ho červencového rána způsobil menší šok. Duron 800 — I780 Kč, Ath- 
lon 1400 — 7800 Kč, I28 MB PCI33 — 700 Kč či GeForce2 MX400 za 
2700 Kč jsou věci, které na jednu stranu potěší (bude se levně up- 
gradovat), na druhou stranu ale i zamrzí, když si uvědomíte, jakou 
zústatkovou cenu má váš nákladný gigahertzový systém koupený 
před pouhými osmi měsíci. Pojďme se podívat, jaké novinky se v po- 
sledních týdnech na trhu objevily a které komponenty dosáhly zají- 
mavých „„historických minim“*. Vítejte v sezoně prázdninových slev! 


Na hranici 2 GHz 

Sotva jsme se stačili vzpa- 
matovat z uvedení Pentia 4 
s pracovní frekvencí 1,7 GHz 
a už je tu jeho nástupce s nášu- 
pem dalších 100 MHz. „Jedna- 
osmička“ se na trhu objevuje 
současně s novým Celeronem 


X s a V 


T ikaa“ š 


900 MHz, aby konkuro 
lonu 1,4 a Duronu 950. 

Jenže zatímco výkonem jsou 
Athlon 1400 a Pentium 4 1800 
srovnatelné (P4 má snad vůbec 
poprvé ve většině testů navrch), 
cenově jsou oba procesory a po- 
tažmo i oba systémy někde jin- 
de. Jestliže za Athlon 1400 zapla- 
títe neuvěřitelných 7700 Kč bez 
DPH, nerychlejší P4 vás přijde 
zhruba na trojnásobek plus ná- 
klady na dražší paměť a základ- 
ní desku, což nevyrovná ani sku- 
tečnost, že Pentium lze podle 
všeho přetaktovat až na magic- 
kou hranici 2 GHz. 

Nové Pentium 4 je zajímavé 
svým výkonem, za který musíte 
ovšem zaplatit nemalý peníz, 
oproti tomu nový Celeron není, 
vzhledem ke dvojnásobné ceně 


“ 


vala Ath- 


Duronu (který je navíc rychlej- 
ší), zrovna žhavou novinkou. 
Přesto má Intel v rukávu jedno 
významné eso, na které se v po- 
sledních měsících tak trochu za- 
pomnělo. Pentium III „Tualatin“, 

Podle vývoje v posledním 
roce by se mohlo zdát, že hrani- 


erý níkdo nečekal 
5 poráží AMD 760 


ce 1 GHz se stala konečnou sta- 
nicí Pentia III. Varianta 1,13 GHz 
byla v minulém roce stažena 
z trhu poté, co se zjistilo, že pro- 
cesor nepracuje správně, a od 
té doby bylo okolo Pentia III 
překvapivé ticho. Již delší dobu 
se ale mluví o novém Pentiu III 
s kódovým označením Tualatin, 
které má být vyráběno technolo- 
gií 0,13 mikronu (je možné, že 
počáteční série bude vyrobe- 
ná klasickou technologií 0,18) 
a pracovat v rozmezí 1-2 GHz. 
Podobně jako nový Athlon 4 
i Tualatin bude zřejmě debuto- 
vat na trhu s notebooky, plány 
Intelu s využitím nového PIII ve 
stolních počítačích zatím nejsou 
jasné. PIII s frekvencemi okolo 
1,5 GHz by totiž mohlo, přinej- 
menším v současné době, ohro- 
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zit pozici Pentia 4. Je tedy mož- 
né, že uvedení nového PIII bu- 
de pozdrženo nebo budou při- 
nejmenším odkládány varianty 
s vyššími frekvencemi do doby, 
než bude na trhu nové Pentium 
4 „Northwood“ vyráběné též 
technologií 0,13 mikronu, tedy 
zhruba do začátku roku 2002. 
Přestože k prvnímu před- 
stavení Athlonu 4 došlo již před 
delší dobou, nový procesor stá- 
le není dostupný pro stolní po- 
čítače. Tedy přesněji řečeno 
dostupný je, ale pouze v podo- 
bě poměrně drahého Athlonu 
MP určeného pro víceproceso- 
rové konfigurace. První testy 
Athlonu MP v jednoprocesoro- 
vé konfiguraci ovšem ukazují 
pouze mírný nárůst výkonu 
a horší stabilitu při přetaktování 
na vyšších frekvencích (nad 1,2 
GHz) — zdá se tedy, že jedním 
z důvodů pro pozdější uvedení 
Palomina na trh stolních počíta- 
čů je prozatím vyladování vý- 
robního procesu Athlonu 4. 


Stále nové čipsety 

Zatímco před rokem byla 
situace okolo čipsetů pro obě 
hlavní platformy (tedy Athlon 
a Pentium II/Celeron) poměrně 
jednoduchá a svým způsobem 
trochu zoufalá, v současné do- 
bě se objevuje až obdivuhodně 
velké množství nových čipsetů. 
Pro Athlon je tu nový DDR čip- 
set SIS 735, který doplňuje 
AMD 761, nováček VIA KT266 
a ALI Magikl, zatímco Pentium 
III dostalo v nedávné době DDR 
čipsety VIA Apollo Pro 266 a SIS 
635, Nejpopulárnějšími přesto 
zůstávají klasické čipsety — VIA 
KT133A pro procesory AMD 
a i815 pro Intel. U AMD hraje 
roli vyšší cena základních de- 
sek i pamětí DDR, zatímco 
u Pentia III a Celeronu nemá 
smysl o DDR uvažovat — u těch- 
to procesorů je výkon nižší než 
s klasickou pamětí. 

Novou čipovou sadu před- 
stavil i Intel v podobě i845 pro 
Pentium 4. 1845 je ovšem, ales- 
poň prozatím, velkým zklamá- 
ním co se výkonu týče — Penti- 
um 4 s ním podává o cca 15 % 
horší výkon, což je způsobeno 
zejména SDRAM pamětí. Nový 
čipset sice umí pracovat 
i s DDR, ale Intel prozatím ne- 
hodlá tuto variantu uvést na trh 
(mezi výrobci základních desek 
se přitom šušká, že právě kom- 
binace s DDR pamětí je to pra- 
vé — i845 se dokonce přezdívá 
„nové BX"). 


IDE Connector 
DMASS/109 IDE Connector 
Flopny Connector 


Three 168-pin DIMNIS 
PC133 SDRAM Supported 


K7 Socket A Athlon 
CPU Supported 


VLA VT8633/6363A North Bridge 


ATX Power Supply 
Connector 


PSZ Ports 
USB Ports 


Paraliel Port 


VIA VT82C6B6A/B South Bridge 


BIOS 


USB Header 


4X AGP Slot 


Five PCI Slota 


AMR Slot 


— ALC100 Audio Codec 


Grafický mišmaš 

NVidia i nadále jasně domi- 
nuje na trhu grafických karet, 
zatímco ostatní výrobci tak tro- 
chu hledají vlastní identitu. ATI 
si poměrně potichu připravuje 
nový Radeon 2 (zatímco se ob- 
jevují první zprávy o „Radeonu 
3“) a snaží se získat co nejvíce 
zakázek na svých tradičních 
(tedy OEM) trzích. Matrox už 
vzdal marný boj s větrnými mlý- 
ny nVidie a přeorientoval se na 
kancelářské uživatele — jeho no- 
vý G550 tak nenabízí hráčům 
nic zajímavého, ovšem pro ná- 
ročné využití v kanceláři či při 
práci se 2D grafikou je jako 
stvořený. Nováček na trhu, Kyro, 
se prozatím drží docela dobře, 
jen čas ale ukáže, zda přežije. 


A ceny padají 
Nejstrmějším propadem 
prošla v uplynulých měsících 
bezesporu paměť, která se 
v současné době pohybuje na 
historickém minimu a láme stá- 
le nové rekordy. V době psaní 
tohoto článku se 128 MB PC133 
SDRAM modul pohyboval na 
hranici 700 Kč, DDR paměť 
klesla na 1250 Kč a RIMM 
o stejné velikosti se prodával za 
3000 Kč (vše MOC bez DPH). 


Při podobných cenách již sku- 
tečně není problém koupit si 
rovnou dva 256 MB moduly (512 
MB SDRAM tak v maloobchodě 
přijde na cca 3400 Kč vč. DPH), 
což by snad mohlo stačit i nad- 
cházejícím Windows XP Jen 
pro srovnání: před nějakými os- 
mi lety by vás podobné množ- 
ství paměti přišlo bezmála na 
1 000 000 Kč, nemluvě o tom, že 


byste jej tehdy jen stěží do něja- 
kého PC napěchovali. 

Neméně výrazný je propad 
cen procesorů. Nejzajímavější 
jsou pochopitelně ceny Athlonu 
a Duronu. Jak jsme již v úvodu 
zmínili, Duron 800 se v současné 
době pohybuje pod hranicí 
1800 Kč, Athlon 1 GHz klesl pod 


Game port 


4000 Kč a nejrychlejší varianta 
1,4 GHz stojí zmiňovaných 
7700 Kč. Výrazný byl i pokles cen 
u Intelu, ovšem v absolutních čís- 
lech se pohybují zhruba na dvoj- 
až trojnásobcích cen konkuren- 
ce, Celeron 800 stojí 3200 Kč, za- 
tímco Pentium III 1 GHz přijde 
na bezmála 8000 Kč. Za nejrych- 
lejší momentálně dostupné Pen- 
tium 4 1,7 GHz pak zaplatíte přes 
15 000 Kč (uvedené ceny jsou 
bez DPH). 


Nakupovat? 

Vzhledem k tomu, že konec 
léta a podzim přinesou jistě mno- 
ho novinek v oblasti procesorů 
a základních desek, s koupí no- 
vého PC bychom spíše vyčkali. 
Rozhodně je ale vhodná doba na 
upgrade počítačů, které proza- 
tím nechcete vyměňovat. Dokou- 
pení 128, nebo rovnou 256MB 
paměti se doslova nabízí. Stejně 
tak koupě vypalovačky, DVD- 
-ROMu či jiného doplňku, který 
vám doposud v PC chybí, může 
být aktuální — zejména pokud se 
vám podaří strefit do některé ze 
speciálních nabídek, které mno- 
hé obchody nabízejí (obvykle po 
dobu jednoho týdne). 

Lukáš Erben 
01G0279 


zajímavé ceny: 


SRPEN /ZÁŘÍ 2001 107 


e:nForce 


Tedy přesněji řečeno, ona 
jej již před nějakou dobou vytvo- 
řila — s nemalou pomocí Intelu 
a Microsoftu totiž vznikl právě 
v nVidii čipset Xboxu, který se 
nyní oklikou (a pochopitelně 
v pozměněné podobě) dostává 
na PC. Paradoxem přitom je, 
že přestože nVidia vyvinula či- 
povou sadu Xboxu s pomocí 
Intelu, jehož procesor konzoli 
pohání (a dozajista za ještě vy- 
datnějšího přispění Microsoftu, 
který je ostatně hlavním kataly- 
zátorem valné většiny úspěchů 
nVidie), bude nForce k dispozici 
(alespoň prozatím) pouze pro 
procesory AMD, tedy pro Athlon 
a Duron. 

Čipset bývá ovšem zřídka- 
kdy takovou novinkou, aby stálo 
za to jí věnovat zvláštní pozor- 
nost, natožpak dvoustránkový 
článek. Jsa vedlejším produk- 
tem vývoje Xboxu, obsahuje 
nForce takové množství inovací 
a představuje natolik revoluční 
přístup k architektuře PC, že lze 
jen stěží hovořit o obyčejném 
„čipsetu“. 


GPU « APU 

S příchodem GeForce za- 
vedla nVidia poměrně úspěšně 
nový termín „GPU“, tedy Grap- 
hics Processing Unint — jakousi 
analogii k CPU (Central Proces- 
sing Unit), který mimo jiné na- 
značuje, že grafický Čip si v sou- 
časné době svou komplexností 
a výkonem nezadá s nejmoder- 
nějšími procesory. Nyní tedy při- 
chází další „PU" zpracovávající 
tentokrát především zvuk. APU 
(Audio Processing Unit) je asi 
první skutečně významnou ino- 
vací na poli PC zvuku od uvede- 


ní SB Live! před třemi lety. Nic 
na tom nemění ani fakt, že se ve 
skutečnosti jedná o southbridge 
„MCP“ (tedy jeden ze dvou Či- 
pů, ze kterých se nForce, coby 
správný čipset, skládá). Me- 
dia Communications Processor 
(MCP), jehož součástí je i APU, 
přitom vychází přímo z MCP 
v Xboxu. Zmatek ve třípísmen- 
ných zkratkách GPU, APU, MCP 
a IGP by nám mohl pomoci vy- 
jasnit diagram nForce na protěj- 
ší stránce. 


IGP 

Každý si jistě všimne, že 
součástí IGP je GeForce2 MX. 
Osobně to ale považuji spíše za 
drobnost. Jednak proto, že něco 
podobného lze očekávat, ale ze- 
jména proto, že za pár měsíců 
již bude GeForce2 MX historií 
a majitelé desek nForce je bu- 
dou osazovat rychlejšími karta- 
mi, jako je GeForce3 či případní 
nástupci. Mnohem zajímavější 
je řadič paměti používající dva 
kanály DDR SDRAM - přenoso- 
vá kapacita dosahuje hodnoty 
až 4,2 GB/s, což je nejen několi- 
kanásobně víc než SDRAM či 
RDRAM, ale také více, než nabí- 
zí dvoukanálová RDRAM archi- 
tektura Pentia 4. Kromě toho 
díky křížovému uspořádání sni- 
žuje již tak velmi příznivou dobu 
odezvy, to vše při možnosti pou- 
žít různě velké paměťové modu- 
ly. To by, spolu s DASP mohlo 
znamenat poměrně výrazné zvý- 
šení výkonu (zhruba o 5-20 %) 
současných procesorů AMD. 
Propustnost sběrnice „Hyper 
Transport“ 800 MB/s by pak mě- 
la znamenat, že ani při plném 
vytížení obou IDE kanálů nedo- 


NVidia je obdivuhodná společnost. Z téměř neznámé firmičky, která 
se v roce 1997 nacházela na pokraji bankrotu, se během čtyř let stala 
jednička v oblasti 3D grafiky a grafických čipů vůbec. Zdá se ale, že 
ani to Jen Hsun Huangovi a jeho chlapcům nestačí — pomalu pošilhá- 
vají po dalším zajímavém trhu, který doposud ovládal Intel spolu 
s AMD, VIA, ALI a SIS. Ano, nVidia se rozhodla vytvořit nový čipset. 


jde k fatálnímu zahlcení systé- 
mu. Současné PC totiž dokáže 
na „periferiích“ generovat pro- 
voz 200-500 MB/s, ovšem kla- 
sická architektura, používající 
ke komunikaci s northbridgem 
sběrnici PCI, nabízí pouze 133 
MB/s (nutno ovšem podotknout, 
že i nové čipsety VIA, AMD a In- 


né, co musíte rozhodnout sami, 
je, jakou verzi ovladačů si chce- 
te nainstalovat, o vše ostatní se 
postará instalační program sám, 
Dobrou zprávou proto je, že stej- 
ný postup hodlá nVidia použít 
i pro nForce — konečně snad od- 
padne peklo s instalováním inf 
souborů a ovladačů k základním 


telu přecházejí na jiný způsob 
propojení). 


MCP 

Nic tu nechybí — tak nějak 
se dá ve stručnosti popsat south- 
bridge MCP čipsetu nForce. Řa- 
diče USB, LCP a ATA/100 jsou 
standardem, integrovaný ether- 
net, softwarový modem a Ho- 
mePNA (domácí síť po telefon- 
ních linkách — zajímavé spíše 
pro Ameriku, kde jsou rozvody 
se čtyřmi dráty) jistě mnozí oce- 
ní. APU je pak zcela samostat- 
nou kapitolou — nabízí totiž 
nejen podporu všech funkcí Di- 
rectX 8.0, nejvyšší výkon a nejví- 
ce současně přehrávaných zvu- 
kových streamů, ale i možnost 
kódování Dolby Digital, a tedy 
připojení domácího kina s AC3 
dekodérem. 


Unifikované ovladače 
Na pohodlí si člověk zvykne 
poměrně snadno. Jak jinak 
označit unifikované ovladače, 
které pro všechny své čipy (po- 
čínaje TNT) vydává nVidia již 
několik let. Instalace se maxi- 
málně zjednodušila, takže jedi- 


deskám ve třech a více krocích 
(pokud možno se třemi restar- 
ty). Méně někdy zkrátka může 
znamenat mnoho, 

Stále se ptáte, co činí nForce 
tolik zajímavou? Architektura no- 
vého čipsetu je koncipována tak, 
aby většinu funkcí, které nabízí, 
bylo možné provádět paralelně 
a s Co nejmenším zatížením pro- 
cesoru. To vše je doplněno vyso- 
kou propustností a integrovaným 
grafickým i zvukovým výkonem, 
který je srovnatelný (ne-li lepší) 
s těmi nejkvalitnějšími rozšiřují- 
cími kar- tami. Přesto ale byla pl- 
ně zachována rozšiřitelnost, aby 
si uživatel mohl své PC nakonfi- 
gurovat zcela dle svých potřeb. 
Také nForce bude existovat ve ví- 
ce variantách, z nichž některé 
nebudou nabízet plný výkon či 
možnosti rozšíření (zde byla po- 
psána varianta nejvýkonnější), 
což bude pochopitelně kompen- 
zováno nižší cenou (viz tabulka 
na str. 107). Prvních nForce de- 
sek bychom se měli dočkat již 
koncem prázdnin — uvidíme, zda 
splní naše očekávání. 

Lukáš Erben 
01G0280 
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nforce: jak vlastně funguje? 


NFORCE IGP (NORHTBRIDGE) 


To nForce IGP 


NFORCE MCP (SOUTHBRIDGE) 
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Testy kompletních PC sestav jsou v GameStaru spíše méně obvyklým 
jevem. Je tomu tak jistě i proto, že jen málokterá „hotová“ sestava 
nabízená na trhu odpovídá našim představám o ideálním herním PC. 


Jinými slovy, PC od firmy 
Lintec, kterému jsme se rozhod- 
li podívat na zoubek, se této 
představě — přinejmenším papí- 
rově — téměř blíží. Počítač posta- 
vený na procesoru AMD Athlon 
totiž nabízí solidní výkon i výba- 
vu prakticky ve všech myslitel- 
ných oblastech. 

Základ tvoří motherboard 
s čipsetem VIA KT133, konkrétně 
značkový ODI Kinetiz7B. S touto 
značkou (ODI) máme minimální 
zkušenosti, jinými slovy nemůže- 
me na její adresu říci nic špatné- 
ho, ale ani dobrého. Sami by- 
chom ovšem zvolili spíše některý 


| lintec graphic 
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novější model — čipset KT133 na- 
bízí pouze 100/200 MHz FSB, což 
se negativně projevuje nejen na 
použitém procesoru (prakticky 
stejně drahý Athlon 1000/266 na- 
bízí vyšší výkon), ale zmenšuje to 
i možnost budoucího upgradu. 
Při minimálních rozdílech v ce- 
nách základních desek s čipsety 
KT133 a KT133A se dle našeho 
názoru jedná o šetření na nepra- 
vém místě. V ostatních směrech 
ovšem základní deska naprosto 
vyhovuje — southbndge 686B na- 
bízí rozhraní ATA/100, k dispozici 
je vedle AGP portu také pět slotů 
PCI a jeden slot ISA. Deska ne- 
má integrován zvukový kodek, 
což je ale vzhledem k přítomnos- 
ti zvukové karty SB Live! spíše 
plusem. 

Rychlost procesoru jsme už 
nakousli v předchozím odstavci. 
Athlon 1000 je jistě výkonný mo- 
zek pro současné herní PC, 
ovšem ceny procesorů jsou 
v současné době tak nízké, že 
bychom očekávali spíše něco od 
1200 MHz výše. Je ale velmi 
pravděpodobné, že v době, kdy 
budete tyto řádky číst, se již ten- 
to ttend „komponent“ promítne 
i do konfigurací a cen celých se- 
stav. Stejně tak velikost operační 
paměti — tedy 128 MB — je plně 
dostačující. Ovšem při součas- 
ném kurzu, který je pod hranicí 
1000 Kč za 128 MB, bychom si 
raději dopřáli dvojnásobek. 

Jestliže u procesoru a zá- 
kladní desky jsme měli jisté 


drobné výhrady, zvuková a gra- 
fická karta jsou na tom o poznání 
lépe. GeForce2 GTS (s TV výstu- 
pem) je v současné době „zlatým 
středem“ a do sestavy rozhodně 
výkonnostně pasuje. O zvuk se 
stará SB Live! 1024, bohužel do- 
plněný dle našeho názoru slabý- 
mi reproduktory Spiffy. Jedná se 
sice o sestavu se subwooferem, 
ovšem vybavenou pouze dvěma 
satelity. Zadní kanály zvukové 
karty tak zůstanou nevyužity. 
K pevnému disku IBM s kapaci- 
tou 30 GB (7200 otáček) a DVD 
mechanice Toshiba nemáme nej- 
menších výhrad. Monitor AOC 
TGLr je především 17palcový. 
Ostatními parametry totiž příliš 
nezazáří — jistě i proto, že patří 
mezi levnější sedmnáctky na na- 
šem trhu. Pokud ale počítač ne- 
používáte pět či více hodin den- 
ně, bude vašim potřebám i zraku 
vyhovovat. 

Milým překvapením byly do- 
dané periferie a předinstalovaný 
software, vedle celkem běžné 
myšky s kolečkem nás potěšila 
multimediální klávesnice Geni- 
us, joystick Logitech Wingman 
Attack a zejména populární ex- 
terní modem Well 56K. Softwaro- 


vý balík pak vedle Windows 98 
SE (což je dle našeho názoru stá- 
le nejlepší verze „woken“ pro 
hraní her) obsahuje i bohatou 
sbírku sharewaru i freewaru ve 
formě her a utilit či kancelářský 
balík 602proPC Suite. 

PC dorazilo do redakce 
v poněkud rozklíženém stavu 
a zpočátku jej nebylo možné vů- 
bec zapnout. Teprve po dotažení 
všech karet, které vypochodova- 
ly ze slotů nejspíše vinou nešetr- 
né přepravy, jsme mohli počítač 
zapnout. I pak ale bylo třeba do- 
instalovat některé ovladače, než 
byla sestava plně funkční. Těžko 
říci, nakolik problém zavinil ne- 
šetrný dopravce a nakolik jeho 
původní sestavení a instalace, 
předpokládáme ale, že šlo spíše 
O výjimku. 

Při vlastním testovacím pro- 
vozu jsme ovšem byli vcelku spo- 
kojeni. Výkon sestavy je pro sou- 
časné hry více než postačující — 
17“ monitor limituje běžně použí- 
vaná rozlišení na 1024 x 768, 
s čímž si GeForce2 GTS poradí 
bez nejmenších problémů. Stabi- 
lita byla srovnatelná se systémy 
AMD, které běžně používáme, te- 
dy velmi dobrá. Několik záseků 
jsme ovšem zažili (bohužel, po- 
slední sestava, u které jsem prak- 
ticky nepoužíval tlačítko reset, byl 
blahé paměti Celeron 366(©550 
na desce Asus P2B). 

Počítač firmy Lintec je jed- 
nou z mála sestav na našem trhu 
skutečně vhodně nakonfigurova- 
nou pro hraní všech her (díky so- 
lidnímu modemu dokonce i těch 
internetových). Během vlastního 
testování jsme s ním byli vcelku 
spokojeni a až na drobné výtky 
k základní desce či reprodukto- 
rům bychom na něm sami mno- 
ho neměnili (což je dle našeho 
názoru to nejhezčí, co můžeme 
o PC říci). Cena 43 300 Kč bez 
DPH se sice může na první po- 
hled zdát vysoká, ovšem vzhle- 
dem k bohaté výbavě byste se 
v cenách komponent nedostali 
na cenu výrazně nižší, nemluvě 
o záruce na celou sestavu, kte- 
rou pochopitelně Lintec poskytu- 
je. Pokud tedy netoužíte po vlast- 
noručně sestaveném a vyladě- 
ném PC, můžete mezi možné 
kandidáty na nový počítač bez 
problému zařadit i tuto sestavu. 

Lukáš Erben 
01G0281 
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Nevím proč, ale mít u počítače 


MIDI klávesy mne vždy tak trochu lákalo. 
Investovat ale deset či více tisíc Kč do klasických 


kláves s MIDI rozhraním se mi vždy zdálo poněkud zbytečné. 


Naštěstí ale existují i čistě 
počítačová řešení — tedy pouze 
jakási MIDI klávesnice, která si- 
ce bez PC nevyloudí ani hlásku, 
ovšem je zas o poznání levnější. 
Nyní přichází s podobným zaří- 
zením na trh i Creative. Blaster- 
Key MP3 ovšem slibuje mnohem 
víc. Mimo jiné výuku hraní bez 
nutnosti znát hudební teorii či no- 
ty i mnoho dalších funkcí. 

BlasterKey MP3 jsou MIDI 
klávesy určeny výhradně pro při- 
pojení k PC — jedná se tedy pou- 
ze o klávesy jako takové, veškerý 


nepodobný těm skutečným ovlá- 
dacím panelům. Některé z funk- 
cí jsou přitom dostupné celkem 
prakticky namodralými tlačítky 


blasterKey MP3 


zvuk musí obstarat váš SB Live!. 
A když říkám SB Live!, tak mys- 
lím opravdu SB Live!, protože 
s žádnou jinou zvukovou kartou 
nebudou (alespoň podle výrob- 
ce) BlasterKey fungovat. Zajíma- 
vé je, že BlasterKey nabízí dyna- 
miku úhozu, čímž by se mohly 
řadit do vyšších tříd. Dynamika 
úhozu zde ovšem funguje dle 
mého, zdůrazňuji, že laického 
názoru, poněkud podivně, ba 
přímo lišácky. V někte- rých pří- 
padech totiž mírný či ne-zcela- 
-dle-údernických-norem prove- 
dený úder v rámci dynamiky 
nevyloudí zvuk žádný. Zkrátka 
a dobře, do koncertního křídla 
Petrof to má daleko, ale budiž, za 
3000 Kč bez DPH nemůžete chtít 
zázraky. 

Pravda, zázraky jsem neče- 
kal ani od dodaného softwaru, 
ovšem to, čeho jsem se na CD 
dočkal, lze jen stěží popsat jinak 
než jako děs a bídu. Ne, nehle- 
dejte tu žádný program pro práci 
s MIDI, nehledejte tu ani kom- 
plexní program pro výuku hraní 
na piano či klávesy, je tu jen ta- 
ková, nu řekněme, ovládací utilit- 
ka. V jejích všech (jedné) obra- 
zovkách můžete provádět těch 
několik psích kusů, které v Crea- 
tive zřejmě považují za zábavné. 
Obrazovka vlastně představuje 
ovládací panel vašich kláves ne 


přímo z BlasterKey (ta fungují 
ovšem pouze v této ovládací ob- 
razovce), jiné si pro změnu zcela 
neprakticky musíte navolit myší. 
Co vám tedy ovládací obrazovka 
dovoluje dělat? 

Vedle prostého hraní s navo- 
leným typem nástroje (případně 
přes zvolený syntetizér či zvuko- 
vou banku v SB Live!) můžete 
svou hudbu také nahrávat do 
formátu (pozor, fanfáry!) MP3, 
u kterého si pochopitelně nemů- 
žete nastavit bitrate. Mimo to mů- 
žete nahrávat také do formátu 
MIDI či WAV. Nahranou hudbu 
ale samozřejmě musíte zpraco- 
vat v jiných aplikacích. K dispozi- 
ci je i „tutor“, tedy výuka hraní na 
klávesy formou tréninku v několi- 
ka klasických skladbách, jejichž 
složitost se celkem logicky zvy- 
šuje. Bohužel způsob, jakým vás 
program, pardon, chtěl jsem říct 
ovládací obrazovka, trénuje, je 
poměrně nešťastný a hodí se ma- 
ximálně pro několik nejjedno- 
dušších skladeb — dál se už bez 
hudebních základů a znalosti not 
nedostanete. Za své výkony jste 
navíc „odměňováni“ potleskem 
či pískotem virtuálního publika, 
kterýžto je sice velmi odporný 
a hlasitý, ale alespoň ho není 
možné vypnout. Pokud jste hry 
na klávesy znalí a rádi byste si 


trochu zapreludovali, můžete si 
k tomu vybrat některou z dostup- 
ných zvukových kulis (les, kavár- 
na, město apod.), jejichž specia- 
litou je, že v nich zcela zanikne 
veškerá hudba. Hlasitost MIDI 
nástrojů totiž nastavit lze, a to 
v rozmezí od zcela neslyšitelné 
po téměř neslyšitelnou, zatímco 
hlasitost „kulis“ nikoliv. Musím 
ovšem přiznat, že vcelku pove- 
dený je režim fun, ve kterém má- 
te na klávesách přiřazené sam- 
ply podle vybraného hudebního 
stylu, a můžete si tak „namixovat“ 
vlastní skladbu. Pravda Daft 
Punk či mr. D'Agostino to nebu- 


dou, ale zábavnost a efekt tomu 
prostě nelze upřít. 

Po prvku očekávání tedy při- 
šel prvek zklamání. Poměrně 
slušný kus hardwaru totiž pohřbí- 
vá jeho programové vybavení. 
Uživatel-amatér si za své tři tisíce 
moc neužije. Pokud totiž doufal, 
že se on sám či jeho děti naučí 
bez předchozí průpravy hrát na 


klávesy, bude asi zklamán. Po- 
kud si navíc nekoupil Live! Plati- 
num, nemá nejspíš žádný pro- 
gram pro editaci a práci s MIDI. 
Oproti tomu poloprofesionálního 
využití se klávesy dočkají jen 
u majitelů SB Live!, kterých mezi 
hudebníky zas tak moc nebude. 
Je škoda, že BlasterKey ome- 
zují svou funkčnost na karty Live! 
(tedy podle dobrozdání výrobce, 
případnou funkčnost na jiných 
zvukových kartách jsem neměl 
možnost otestovat). V opačném 
případě by totiž mohly být zajíma- 
vé pro příznivce hudby, kteří by je 
jistě dokázali využít ve spojení 
s kvalitním programem pro práci 
s MIDI, bez ohledu na to, jakou 
zvukovou kartu používají. Pokud 
jste tedy fandové do hudby, máte 
kartu Live! a holé klávesy s dyna- 
mikou úhozu jsou tím, co vám 
chybí ke štěstí, budou vám Blas- 
terKey nejspíše vyhovovat. 
Lukáš Erben 
01G0282 


| OKO OC 
© o 
DixxPli. © PRIMERA 
TECHNOLOGY EUROPE“ 
Velký výběr stojanů, CD-R médií, 
video kazet, obalů na CD a náplní do tiskáren. 


HES2SCOM 


3 PHILIPS 


audio kazet 


Vypalovačka 
FREECOM 


8x8x32 


Navštivte nás v našich prodejnách 
nebo v internetovém obchodě 
Značkové nosiče - kazety - duplikátory 
příslušenství - potisk 8 zápis CD 


zásilková sl 


Fax:0165 627 081 


Tř. 1. Máje 52 Plzeňská 123 1.máje 10 
Za poštou 9/1116 461 74 Liberec 150 00 Praha 5 709 00 Ostrava 
100 00 Praha 10 u vlakového nádraží | Stanice Klamovka Hory 
stanice Vinice v budově Skloexport | Tramvaj 4,7,9,10 naproti 
metro A, st. Strašnická  Tel/Fax:048 5110450 | Tel:02 572 18 699 Telitac009 661 28 08 
Tel/fax:02 747 70397 | Tel:0737 715986 | Tel:0602882011 | Tei:0604 572 


www.bestmedia.cz 


Samozřejmě že absolutní 
klasikou mezi uživateli PC je kla- 
sický SideWinder gamepad od 
Microsoftu, který dokázal sklou- 
bit téměř dokonalý tvar s efektiv- 
ní jednoduchostí a robustností. 
Nabídka funkcí je ale v jeho pří- 
padě přeci jen poněkud chudá, 


Thrustmasteru — gamepad půso- 
bí poměrně robustním dojmem, 
který umocňuje větší hmotnost, 
způsobená vibračními motůrky — 
design a vzhled je přitom dle 
mého subjektivního názoru per- 
fektní. Rozvržení tlačítek a analo- 
gových kniplíků vzdáleně připo- 
míná playstationový Dual Shock, 
avšak s tím rozdílem, že u Fire- 
Stormu máte dvě tlačítka umístě- 
ná na spodní straně gamepadu 
a ovládaná prostředníčky navíc — 
celý gamepad je ovšem navržen 
spíše pro větší, tedy dospělou 
mužskou ruku. Celkem je k dis- 


Je-li vůbec něco, co mohou PC závidět konzolovým bratrancům, pak jsou 
to (vedle výborných mlátiček typu Soul Calibur) bezesporu výtečné ga- 
mepady. Daly by se vést spory o míře jejich ergonomie, ale co se robust- 
nosti, funkčnosti a spolehlivosti týče, existuje na PC málo srovnatelných. 


da, neboť značka Thrustmaster 
Guillemotu patří. 

Instalace gamepadu byla bo- 
hužel složitější, než je zvykem. 
Rozchodit se nám ho podařilo až 
po několika restartech, což by se 
u USB zařízení nemělo stávat. 
Kromě vlastních ovladačů je na 
CD pouze program pro mapová- 
ní tlačítek — žádná plná verze hry 
či demoverze. Tento fakt je ovšem 
vykompenzován velice příznivou 
cenou, která jen lehce přesahuje 
tisíc korun včetně DPH. Vlastní 
provoz gamepadu byl až na jednu 
drobnost bez problémů — onou 


a tak není divu, že stále více hrá- 
čů hledá jinde — třeba u klasické 
PC značky Thrustmaster, jejíž Fi- 
reStorm gamepad nabízí nejen 
větší počet tlačítek a analogové 
sticky, ale i vibrační motůrek pro 
simulaci force-feedback efektů. 
FireStorm potvrzuje již při 
prvním doteku dobré renomé 


pozici deset funkčních tlačítek, 
d-pad, dva analogové joysticky 
(až 4 osy) a dvě přepínací tlačít- 
ka. Povrchová úprava je velmi 
příjemná, plast působí doslova 
„semišově“ — podobnou úpravu 
jsem poprvé viděl před lety 
u klonu Dual Shocku, který vyrá- 
bí Guillemot, což jistě není náho- 


SKY-SOFT Poř“ me rm 


Na Vaše přání 
libovolná konfigurace 


za SUDET CELA 


INTEL CELERON 700 MHz 
VENTILÁTOR KUL. LOŽISKO 
MB VIA 693 ATX 133 MHz 
DIMM 64 MB 100 Mhz 


52x CD-ROM 7800kB/s 
SB 16 BIT SOUND 3D 
CASE MIDITOWER ATX 


K SESTAVĚ 
ZDARMA Internet 


FAXMODEM 
55,6 KBPS 


SUPER Ceně 


KLÁVESNICE, MYŠ + PODLOŽ 
10 GB OUANTUM HDDD ATA/100 FAXMODEM 56 INTERNÍ HO 
FDD 3.5 “ 1.44 MB 15" MONITOR 1280X1024NI 
VGA 32 MB RIVA TNT2 M64 AGP | SPEAKERS 120W 


zs = 750 MHz 


MB ATX VIA 133 

DIMM 128 MB SDRAM 

HDD OUANTUM 20 GB 

FDD 3,5", 1,44 MB 

CD ROM 52x 7800 KB/s 

VGA 32 MB GeForce2 MX AGP 
SOUND BLASTE LIVE! 

CA ATX 


FDD 3,5" 1.44 MB 


SB1 3D 


Software 

MS WINDOWS 98 SE/ME OEM 
MS WINDOWS 2000 PRO OEM 
AVG 6,0 OEM 

Účetnictví ABRA ONE 
(fakturace a pokladna 

JŮ, PŮ sklad a odbyt 

evidence DPH, adresář) 


15" SVGA color monitor 

17" SVGA color monitor TCO 
Joysticky Genius F-16 
Faxmodem interní 55.6 kb. 
CD-R média 74 min 


3 690,- 
5 290,- 

350,- 
6 990,- 


A 


od 10% akontace 
4500,- 


5 990,- 
280,- 
970,- 

od 12,- 


SKY THUNDERBIRD 
AMD THU 


INDERBIRD 1 Ghz 
MB MICROSTAR TURBO ATX 
DIMM 128 MB 133 Mhz 
HDD OUANTUM 20 GB 


CD ROM 52x 7800 kB/s 


VGA 32 MB RIVA TNT2 AGP 
CASE MIDITOWER ATX 


Prodej i na splátky 


ryzí PII'750 Mhz 


MB VIA APOLLO PRO266 ATX 
DIMM 128 MB DDR 

HDD 20 GB 7200/min 

FDD 3,5" 1.44 MB 

CD ROM 52x 7800 kB/s 
GEFORCE 2 DDR 32 MB AGP 
SOUND BLASTER LIVE 

CAS R ATX 


ny bez DPH 
Ceny kuponů obsahují DPH 


= GO 300 279,- 


GO 500 469,- 


TWIST 400 375,- 
TWIST 800 750,- 


www.sky-soft.cz 


Doprava po celé ČR ZDARMA 


v Praze včetně zapojení 


Prodejny: Otevřeno PO - PÁ 9:30 - 18:00 

Drtinova 26, Praha 5 - Smíchov, tel: 02/5751 7260-2, sky-soft©sky-soft.cz == 
Záhřebská 30, Praha 2 - Vinohrady, tel: 02/2251 9292, zahrebska©sky-soft.cz 
Nepomuk, Husova 213, tel: 0185/592 364, 0604 251 272 nepomuk©sky-soft.cz 
Příbram, nám. T.G.M. 3 - Pasáž Horymír tel: 0306/492 121, pribram©sky-soft.cz 


Plzeň, Přemyslova 42, tel: 019/732 7077, plzenesky-soft.cz 


Přijímáme platební karty 


drobností bylo občasné zaseká- 
vání pravého spodního tlačítka. 
Zcela určitě se jednalo o kusovou 
vadu (tlačítko se navíc provozem 
nejspíše „ochodí“), leč v rámci 
objektivity ji zmínit musíme. 
Lukáš Erben 
01G0284 


thrustmaster firestorm dual power 


CD- Rna8cm 


a přepisovatelných médiích. 


Klasické CD má ale oproti 
disketě či Zip disku několik nevý- 
hod. Vedle složitějšího zápisu (za- 
pomeneme nyní na formát UDF 
který je mezi jednotlivými mecha- 
nikami či programy kompatibilní 
spíše zřídka), je to i jeho velikost. 
Krom klasického dvanácticenti- 
kem osmdesátých let stvořen i os- 
micentimetrový „singl". 

Mnozí o existenci „malých“ 
CD nevědí — a přitom je jim větši- 
na mechanik uzpůsobena: otevře- 
te-li „šuplík“ vašeho CD-ROMu či 
CD přehrávače, uvidíte v něm 
menší kruh, který slouží právě 
k vložení „singlů"“. Pokud máte 
CD-ROM mechaniku vestavěnou 
vertikálně (tedy nastojato), musíte 
se s použitím malých CD rozlou- 
čit. Stejně tak některé mechaniky 
či changery se štěrbinovým vklá- 
dáním mohou mít s malými disky 
problém — na valné většině systé- 
mů ovšem bez problémů fungují. 


CD-R platinum 200 MB 


Klasické CD-R se stalo spotřebním materiálem dnešní doby. Ostatně 
při cenách vypalovaček, pohybujících se čas od času pod hranicí 3000 Kč 
(bez DPH), není divu, že mnozí opouštějí diskety a svá data (ať už 
to jsou obyčejné texty, hudba či grafika) přenášejí na zapisovatelných 


Jednou z mála firem, která na 
náš trh „malá“ média dodává, je 
firma Hope, která nám poskytla 
k otestování balení osmicentimet- 
rových médií Platinum s kapacitou 
200 MB, respektive 23 minut. Jed- 
ná se tak vlastně o „oversize“ mé- 
dia (obdobu klasických osmdesá- 
timinutových CD-R), protože pů- 
vodní specifikace pro malá CD je 
180 MB/ 21 minut. Média lze po- 
chopitelně použít stejným způso- 
bem jako klasická CD-R, ovšem 
s ohledem na jejich zhruba čtvrti- 
novou kapacitu. Naše vypalovačka 
(Yamaha 4416S) neměla s médii 
nejmenší problémy — správně je 
rozeznala i zapsala (maximální cer- 
tifikovaná rychlost zápisu je 12x). 

Při koupi CD-R singlů sice 
neušetříte — jedno CD v plastové 
fólii vás přijde na 28,70 Kč včetně 
DPH, zatímco stejné médium plné 
velikosti (v papírovém sáčku) stojí 
14,80 Kč — pokud ale někomu 
chcete věnovat netradiční dárek 
v podobě krátké hudební kompila- 
ce či chcete-li CD posílat poštou, 
je singl rozhodně zajímavou alter- 
nativou. Škoda, že se neprodává 
i varianta v pevné plastové krabič- 
ce (můžete ho dát pochopitelně 
do té klasické, ovšem pak se vý- 
hoda velikosti ztrácí...). 

Lukáš Erben 
01G0283 


mletní osvěžení 
DW Cpame >2ine 


Z naší nabídky her na PC CD-ROM vybíráme: 


Twinpack - Battle Arena Toshinden + Fatal Fury 3 99,- 

Twinpack - Samurai Spirits + Blade Warrior 99,- 

Asmodeus - Tajemný Kraj Ruthaniolu (Kompiet cz) 99,- A Z 

Crusader Collection (Crusader No Regret + Crusader No Remorse) 499,- / 

Extreme Pinball 99,- 

Magic Carpet 2 DeLuxe Pack 299,- 

Shockwave Assault 99,- 

Star Trek - Klingon Honor Guard 99,- 

Wing Commander 2 DeLuxe 99,- PC - HAMMERHEAD FX - INTERACT 

Age of Empires 2: Age of Kings 1499,- Zcela unikátní ovladač pro PC 

Baldurs Gate 2 999,- oděna BEE Pezibsok. dvě 

Blair Witch 499,- analogové páčky, programovatelná 

Desperados: Wanted Dead or Alive 999,- tačáke p programovací 
software na CD, speciální 

Diablo 2: The Wanderer Add-on 499,- ergonomický povrch 

Starlancer 999,- Touch Edition. 

Tomb Raider 5: Chronicles 999,- ji 

Command © Conguer Gold 499,- ARJFP 

Ve Stínu Havrana 299,- z 

Dogs of War 499,- | pRORK 

Gangsters 2 999,- 


Z novinek vybíráme: 


Anachronox 
B-17 Gunner: Air War Over Germany 
(1 499 -| Operation Flashpoint: Cold War Crisis 
v“ Diablo 2: Lord of Destruction 
Z: Steel Soldiers 


Informace o dalších novinkách, akcích a produktech také na: 
(-, www.gameline.cz 


„„OBJEDNEJTE SI PROSTŘEDNICTVÍM ZÁSILKOVÉ SLUŽBY ŽÁDEJTE U VŠECH DOBRÝCH PRODEJCŮ.. 
z enně s koa adí 
ooo 13, s 706 Sega, Sony PlayStation, Game Boy Color, PC CD-ROM, PS 2 


S dile Codméliiencz telefon - 05 / 45 22 26 86, 05 / 45 22 26 85 


fax - 05 / 45 22 26 85 


( dodání do 48 hodin, balné zdarma, poštovné 60,- Kč z celé ČR) e-mail - sales ©Agameline.cz 
NAKUPTE VE VAŠICH OBLÍBENÝCH PRODEJNÁCH 

Game Line 6 U Mm új Game line 
OBCHODNÍ DŮM PRIOA .— ne Wege OBCHODNÍ DŮM JEDNOTA 
Masarykovo náměstí 15 Náměstí Svobody 22 Hlavní třída 19 

OSTRAVA BŘEO ŠUMPERK 

Game line 
Game Line OBCHODNÍ DŮM BREDA Game Line 
Náměstí Míru 50 Náměstí Republiky 9 Merhautova 161 


SVITAVY OPAVA BŘLJEC 


Uvedené ceny jsou včetně DPH. Veškeré tituly jsou v původní, originál UK verzi pokud není výslovně uvedeno jinak. Veškeré vyobrazené názvy, loga a ochranné známky jsou majetkem svých příslušných vlastníků 


Po instalaci | 
byla nainsta chna zařízení a ž 


funguje tak, jak má 


Možná, že ještě fungují (tře- 
bas pouze v nouzovém režimu), 
ovšem jejich stabilita je na bodu 
mrazu, nemluvě o tom, že mnohé 
programy nejdou vůbec spustit. 
Další možností je, že vše sice ví- 
ce méně funguje, ovšem systém 
se plazí rychlostí šneka na amfe- 
taminech, zatímco vy si vzteky 
koušete nehty. A přitom jste ani 
nemuseli udělat žádnou zásadní 
chybu, jen jste svůj operační 
Ď systém používali. 


MáM 


Příčiny a prevence 

Proč se tedy Windows mno- 
ha uživatelům pravidelně v hori- 
zontu několika měsíců, nejdéle 
roku či dvou, odeberou do věč- 
ných lovišť, zatímco jiní stále 
spokojeně pracují na svém P75 
s původní instalací pětadevade- 
sátek? Důvodů může být několik. 

Nejčastější příčinou velkého 
zpomalení Windows bývají časté 
instalace a nedůsledné či ne- 
správné odinstalování nejrůzněj- 
ších programů, her, demoverzí, 
rezidentních programů, utilit Či 
dokonce ovladačů pro hardwa- 
re, který již nepoužíváte. Čím ví- 
ce programů na ten který počí- 
tač instalujete a následně opět 
odstraňujete, tím větší znečištění 
vzniká na vašem pevném disku, 
zejména pak v systémových ad- 
resářích a registrech Windows, 
jejichž nabobtnalost má na rych- 
lost systému zásadní vliv. 


zařízení ujistěte, že 


Dříve či později se tomu nejspíše nevyhne nikdo z nás. Modré obrazovky, výjimky na adrese 8FFF, 
nepovolené operace — a jednoho krásného dne Windows prostě dodýchají. 


Stejně tak instalace nejrůz- 
nějších rezidentních programů 
a zejména přítomnost ovladačů 
hardwaru, který již nemáte při- 
pojený, mohou působit nemalé 
potíže a postupně zpomalovat 
běh systému či dokonce způso- 
bit jeho kolaps díky narušení 
systémových souborů. K chybě 
v systémových souborech mů- 
že snadno dojít i při nepovede- 
né instalaci nového programu, 
ovladače či prostě díky za- 


A|mrznutí Windows v nevhodný 


okamžik. 

Upřímně — postupnému zpo- 
malování Windows ani jejich ná- 
hlému (a totálnímu) kolapsu se 
nelze zaručeně vyhnout. Pomocí 
prevence je ale možné to výraz- 
ně oddálit, případně zmírnit ná- 


sledky: 


1. Snažte se k Windows 
chovat korektně. Vypínejte PC 
přes menu Start, nikoliv podrže- 


Add/Aemove Programs Propertie: [2l x] 


Instal/Urinstal | Windows Setup | Startup Disk | 


$) sm 


krom a floppy disk or CD-ROM 


[ee] 


slet om be et andcick 


Programy 


Přidat/odebrat programy. Vyhnete se tak mno- 


ha problémům, nebo je alespoň oddálíte 


ním tlačítka Power. V rozumné 
míře používejte ScanDisk, občas 
dokáže případný problém odha- 
lit a odstranit dřív, než dojde ke 
skutečné škodě. 

2. Všechny programy, utility 
i ovladače odinstalujte přes po- 
ložku Přidat/odebrat programy 
(Start-> Nastavení- > Ovládací 
panely->Přidat nebo odebrat 


© Wms sednu 


programy). Rozhodně programy 
nikdy přímo nemažte z disku. 

3. Zálohujte čas od času 
soubory System.dat a User.dat 
(nacházejí se v adresáři Win- 
dowsiSystem). Při případném 
kolapsu Windows vám je mohou 
pomoci znovu oživit (když ne 
zcela, tak alespoň do té míry, 
abyste si mohli pohodlně připra- 
vit novou instalaci systému). 

4. Pokud chcete mít lepší 
kontrolu nad instalovanými pro- 
gramy, případně nad rezidenty, 
které se natahují do paměti, pou- 
žívejte různé utility, přímé zásahy 
do registrů a ini souborů jsou po- 
měrně riskantní a měli by je pro- 
vádět výhradně profesionálové. 


Když dojde k nejhoršímu 

Katastrofický scénář, tedy si- 
tuaci, ve které máte totálně hava- 
rovaná Windows spolu s nečitel- 
ným diskem (ať už díky poško- 
zené FAT či z jiného důvodu) po- 
necháme stranou. To je situace, 
která si vyžaduje spíše zásah 
skutečně zkušeného uživatele — 
ne-li servisního technika. Jak ale 
postupovat za situace, kdy už ne- 
stabilitu či pomalost svého PC 
nedokážete déle snášet. Nejjed- 
nodušším řešením může být „ob- 
novení“ instalace, tedy instalace 
přímo do existujících Windows. 
"Výhodou takového řešení pocho- 
pitelně je, že budou (tedy měla 
by být) zachována vaše existující 
nastavení, ovladače hardwaru 
a nainstalované aplikace i hry. 
Bohužel, takový postup ne vždy 
odstraní vlastní příčinu potíží 


Příprava 

Příprava je vůbec nejdůleži- 
tějším krokem v celém procesu. 
Pokud totiž uděláte chybu bě- 
hem vlastní instalace, můžete ji 
snadno napravit tím, že začnete 
znovu, jestliže si ale zapomenete 
připravit předem všechny po- 
třebné ovladače, případně zazá- 
lohovat důležitá data a nastavení, 
můžete se snadno ocitnout v situ- 
aci „Hlava 22“ (nemám ovladač 
modemu, mohl bych ho stáhnout 
z internetu, ale nedostanu se 


tam, protože nemám ovladač 
modemu...), případně bez své 
databáze kontaktů, rozpracova- 
ných dokumentů či e-mailů. Po- 
stupujte tedy následovně: 


1. Sežeňte si všechny ovla- 
dače pro svůj hardware, ať už na 
originálních CD nebo z interne- 
tu. Pro jistotu je zkopírujte, 
a jsou-li zazipovány, tak i rozbalte 
do připraveného adresáře na 
pevný disk. Nezapomeňte, že 
ovladače mohou být třeba nejen 
pro grafickou či zvukovou kartu, 
ale i pro základní desku, myš, 
modem, síťovou kartu, SCSI řa- 
dič či monitor. 

2. Zazálohujte si veškerá 
data. Důležitý je pochopitelně 
adresář Dokumenty, mnoho důle- 
žitých dat a nastavení se ale skrý- 
vá v adresářích Program Files 
a Windows. Pokud máte dosta- 
tečně velký disk, je nejlepším 
řešením těsně před provedením 
reinstalace tyto adresáře místo 
smazání přejmenovat následují- 
cím postupem v příkazové řadce: 


hry odstraňujte pomocí funkce 


a rozhodně neuleví zaneřáděné- 
mu systémovému adresáři Win- 
dows. Stejně tak může být pře- 
bráno mnoho zbytečných nasta- 
vení v registrech a ini souborech, 
které vám v minulosti způsobo- 
valy komplikace. 


lace Windows. A právě o tom, jak 
ji provést co nejsnáze a s ne- 
jmenším dopadem, budou ná- 
sledující řádky. 


C: 

CIX 

REN Windows old win 
REN progra—1 old prg 


Pokud mate problém se za- 
dáním znaku —, lze jej provést 
podržením klávesy Alt a vytuká- 
ním 0126 na numerickém bloku. 

Tento úkon proveďte ale sku- 
tečně až jako poslední krok před 
vlastní reinstalací, po něm vám to- 
tiž přestanou fungovat Windows! 
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Pokud nemáte místa nazbyt, bu- 
dete muset zazálohovat — tedy 
zkopírovat do připraveného adre- 
sáře, či na jiný disk nebo CD, po- 
kud chcete vlastní disk formáto- 
vat — zejména následující: 


— veškeré dokumenty (.doc, 
txt, xls), které jste vytvořili. Kro- 
mě adresáře dokumenty bývají 
také na pracovní ploše i na mno- 
ha dalších místech. 

— poštu a kontakty. Pokud 
používáte Outlook Express, mají 
tyto soubory přípony .mbx a .idx 


a nacházejí se obvykle v adresá- 
ň WindowsWpplication DatalMi- 
crosoftOutlook Express. U apli- 
kace MS Outlook má poštovní 
soubor příponu .pst — v každém 
případě je ale nejlepší zazáloho- 
vat celý adresář. Pokud používá- 
te jiný poštovní program a nevíte, 
jak z něj poštu zálohovat, případ- 
ně ve kterých souborech je ulo- 
žena, doporučujeme zazálohovat 
jeho kompletní adresář. Dále 
byste měli pamatovat na veškerá 
ostatní data, jako jsou obrázky, 
soubory MP3, uložené pozice 
z her a podobně. Důležitý je i ad- 
resář WindowsWFavorites, ve kte- 
rém jsou uloženy vaše interneto- 
vé bookmarky, či adresář Win- 
dows|Cookies, kde jsou uloženy 
cookies, jež některé internetové 
servery mohou používat pro 
identifikaci vašeho PC. Pokud se 
připojujete k internetu přes mo- 
dem, vyhledejte soubory s přípo- 
nou .dun, které obsahují infor- 
mace o nastavení telefonického 
připojení. Zapomenout pochopi- 
telně nesmíte na Widnows'Plo- 
cha, kde máte určitě odloženo 
mnoho souborů či dokumentů. 

3. Odinstalujte aplikace, hry 
a programy. Pokud máte na disku 
programy, které lze spouštět, aniž 
by byly do Windows znovu insta- 
lovány, můžete je tam pochopitel- 
ně nechat, ty ostatní bude tak jako 
tak nutné smazat a nainstalovat 
znovu. Pročistěte disk od souborů 
a adresářů, u kterých jste si jisti, 
že již neobsahují nic důležitého. 
Zatím ale nemažte adresáře Pro- 
gram Files a Windows. 

4. Vytvořte si spouštěcí dis- 
ketu (přes Ovládací panely 
—>Přidat nebo odebrat progra- 
my-> Spouštěcí disketa). Dopo- 
ručujeme na ni ještě přidat 
programy format, fdisk, sys 
a deltree (nacházejí se ve Win- 
dowsVCommand). Na disk zko- 
pírujte instalační soubory vaší 
verze Windows z CD (například 
do adresáře Win98, pokud máte 
dost místa, můžete je tam poslé- 


ze nechat, usnadní se vám tím 
veškeré instalace zařízení a ovla- 
dačů v budoucnu). 

5. Pokud nemáte místo na 
disku a chcete po zazálohování 
všech dat a důležitých souborů 
smazat adresáře Program Files 
a Windows, budete tak muset 
učinit z DOSu. Než se do toho 
pustíte, zkopírujte si pro jistotu 


o Keyboard not plugged 


Windows 95 was unable to detect 
: (ry Press F1 to retry or 


Některé chybové h 
k © 


do kořenového adresáře progra- 
my deltree a smartdrv (jsou ve 
WindowsYCommand). Nyní v pří- 
kazové řádce zadejte: 


C: 

CDY 

smartdrv /x /p 

deltree /y windows progra— 1 


Pokud byste nepoužili smart- 
drive, mohlo by mazání trvat ně- 
kolik desítek minut. 


Nová instalace 

Nyní máte tedy nepříliš funkč- 
ní PC s harddiskem připraveným 
na čistou instalaci Windows (stará 
jsou buď smazána, nebo byl adre- 
sář přejmenován). Harddisk roz- 
hodně není nutné formátovat. Pou- 
ze pokud jej chcete rozdělit na 
více oddílů či oddíly zrušit, bude- 
te muset formátování provést. 
V takovém případě je ale nutné 
provést zálohy (jak jsme zmínili 
výše) na jiný disk či CD. 

Nastartujte počítač pomocí 
spouštěcí diskety. V některých 
případech je třeba nejprve v BI- 
OSu počítače nastavit spouštění 
systému v pořadí A, C (floppy, 
HDD apod.). Při spouštění vy- 
berte volbu „s podporou CD- 
-ROM". Až počítač nabootuje do 
příkazové řádky, můžete začít in- 
stalovat Windows bud z CD, ne- 
bo z pevného disku, pokud na 
něm máte instalační soubory 
zkopírovány. 


Z CD: 
E: (nebo písmeno, které od- 
povídá vaší CD-ROM mechanice) 
Setup 


Z disku: 

C: 

CD Win98 (případně jméno 
adresáře, ve kterém máte insta- 
lační soubory Windows) 

Setup 


Pil=] E3 


indows jsou prostě 


Instalační program Win- 
dows nejprve provede kontrolu 
pevného disku a poté spustí 
vlastní instalaci. Doporučuje- 
me vám vybrat volitelnou insta- 
laci, kde si můžete zvolit, které 
komponenty Windows se nain- 
stalují. 

Poté, co se Windows zkopí- 
rují do zvoleného adresáře (roz- 
hodně doporučujeme použít kla- 
sické CAWindows), dojde k re- 
startu a začne detekce zařízení 
v počítači. Windows vám po in- 
stalaci ovladačů vždy nabídnou 


ovladače či zařízení zkusit ode- 
brat a nainstalovat znovu. 

Do „čistých“ Windows nyní 
nainstalujte všechny potřebné 
aplikace, jako je Office, Win- 
dows Commander či jiné pro- 
gramy, které používáte nejčas- 
těji. Největším oříškem bývá 
obvykle natažení původní pošty 
do Outlooku či Outlook Expre- 
su — je třeba nahradit nově vy- 
tvořené prázdné soubory vašimi 
původními. Zejména Outlook se 
takovému postupu brání — po- 
kud při startu nahlásí chybu, 


restart, to ale znamená značné 
zdržení, restart tedy odmítněte, 
pak dojde k detekci dalšího za- 
řízení. Teprve až nebude dete- 
kováno žádné další zařízení, po- 
čítač restartujte. 

Pokud již Windows při star- 
tu nedetekují žádná další zaříze- 
ní, zbývá jen zkontrolovat, zda 
bylo vše nainstalováno správně 
— ve Správci zařízení (klikněte 
pravým tlačítkem na Tento počí- 
tač, vyberte Vlastnosti a záložku 
Správce zařízení) nesmějí být 
u žádného zařízení otazníky či 
vykřičníky, v opačném případě 
je třeba doinstalovat příslušné 


musíte jej odkázat do adresáře, 
kam jste původní soubory umís- 
tili. 

Po čisté instalaci je také 
možné si vytvořit „zálohu“, ať už 
prostým zkopírováním adresářů 
Windows, Program Files a koře- 
nového adresáře na jiný disk, 
nebo ještě lépe pomocí někte- 
rého speciálního programu, ja- 
ko je Disklmage. Případné ob- 
novení čisté instalace pak bude 
(za předpokladu, že nezměnite 
hardware počítače) otázkou ně- 
kolika minut. 

Lukáš Erben 
01G0285 


SKY-SOFT 7+ 
Na Vaše přání ee 
libovolná konfigurace |- 


za super cenu 


nebe na zemí 


K SESTAVĚ 
, ZDARMA Internet 


INTEL CELERON 700 MHz 52x CD-ROM 7800kB/s £R cena 
VENTILÁTOR KUL. LOŽISKO SB 16 BIT SOUND 3D SUP 

MB VIA 693 ATX 133 MHz CASE MIDITOWER ATX 

DIMM 64 MB 100 Mhz 


KLÁVESNICE, MYŠ + PODLOŽÍ 
10 GB OUANTUM HDDD ATA/100 FAXMODEM 56 INTERNÍ HO! 
FDD 3.5 “ 1.44 MB 15" MONITOR 1280X1024NI 
VGA 32 MB RIVA TNT2 M64 AGP | SPEAKERS 120W 


3 T Ser eo 
INTEL PIII 750 MHz AMD THUNDERBIRD 1 Ghz 


INTEL PIII 750 Mhz 


MB ATX VIA 133 MB MICROSTAR TURBO ATX © MB VIA APOLLO PRO266 ATX 
DIMM 128 MB SDRAM DIMM 128 MB 133 Mhz DIMM 128 MB DDR 

HDD OUANTUM 20 GB HDD OUANTUM 20 GB HDD 20 GB 7200/min 

FDD 3,5", 1,44 MB FDD 3,5" 1.44 MB FDD 3,5" 1.44 MB 

CD ROM 52x 7800 KB/s CD ROM 52x 7800 kB/s CD ROM 52x 7800 kB/s 

VGA 32 MB GeForce2 MX AGP | VGA 32 MB RIVA TNT2 AGP GEFORCE 2 DDR 32 MB AGP 
SOUND BLASTE LIVE! CASE MIDITOWER ATX SOUND BLASTER LIVE 


CAS ATX SB 3D CAS| ATX 


ny bez DPH 


Software 

MS WINDOWS 98 SEJME OEM ©3690,- P Ceny kuponů obsahují DPH 
MS WINDOWS 2000 PRO OEM 5 290,- P 

AVG 6,0 OEM 350,- ; on G0 300 279,- 
Účetnictví ABRA ONE 6 990,- 

(fakturace a pokladna GO 500 469,- 


Prodej i na splátky 
„2d 10% akontace 


5 990,- 
280,- 


JÚ, PŮ sklad a odbyt 
evidence DPH, adresář) 


15" SVGA color monitor 

17" SVGA color monitor TCO 
Joysticky Genius F-16 
Faxmodem interní 55.6 kb. 970,- 


CD-R média 74 min od 12 www.sky-soft.cz 
Doprava po celé CR ZDARMA 
v Praze včetně zapojení 


Prodejny: Otevřeno PO - PÁ 9:30 - 18:00 
Drtinova 26, Praha 5 - Smíchov, tel: 02/5731 7260-2, sky-softesky-soft.cz 


TWIST 400 375,- 
TWIST 800 750,- 


Záhřebská 30, Praha 2 - Vinohrady, tel: 02/2251 9292, zahrebska©sky-soft.cz 
Nepomuk, Husova 213, tel: 0185/592 364, 0604 251 272 nepomuk©sky-soft.cz 
Příbram, nám. T.G.M. 3 - Pasáž Horymír tel: 0306/492 121, pribram©sky-soft.cz 

Plzeň, Přemyslova 42, tel: 019/752 7077, plzen©sky-soft.cz Přijímáme platební karty 


Vítejte u letních ČKD. Víme, že odpovídání na 
dotazy v rubrice není zrovna ideálním způsobem, 
jak vám s některými problémy pomoci. Zejména 
v případě aktuálních potíží je lhůta, ve které se 
své odpovědi dočkáte, jen stěží přijatelná. 


Pokud potřebujete poradit co nejrychleji, 
zkuste zabrousit na www.gamestar.cz 
a svůj problém svěřit našemu zákysníku. 
Koneckonců, zákysy mohou být nejen her- 
ní, ale i hardwarové a mezi ostatními uživa- 
teli našich internetových stránek se jistě ně- 
kdo zkušený a sdílný objeví. 


Grafické karty GeForce? 

Rád bych věděl, jak se liší jednotlivé druhy 
GeForce2 MX. Všiml jsem si, že v prodeji jsou 
GeForce2 MX, MX200, přičemž některé karty 
jsou ještě označeny VIVO či Twin a podobně. 
Kterou bych si měl pořídit, pokud chci utratit 
co nejméně? 


Pokud chcete opravdu ušetřit, budete asi 
muset volit nejlevnější variantu MX200 — ta 
je ale pochopitelně nejméně výkonná. Tak- 
že popořádku. Původní GeForce2 MX, kte- 
rou ještě stále můžete v některých obcho- 
dech sehnat, byla před pár měsíci nahra- 
zena dvěma novými modely. MX200 
ce, a tedy i výkonem. Rychlejší typ MX400 
v podstatě odpovídá původnímu MX. Pra- 
cuje se 128bitovou pamětí SDR nebo 64bi- 
tovou pamětí DDR a dodává se obvykle též 
v provedení s televizními vstupy a výstupy 
(VIVO - tedy video-in, video-out) či ve vari- 
antě podporující dva monitory současně (to 
je TwinView). Pomalejší a levnější typ 
MX200 pracuje se 64bitovou SDR pamětí 
nebo 32bitovou DDR pamětí a obvykle se 
nedodává s dalšími funkcemi, jako je VIVO. 
Z hlediska výkonu i poměru cena/výkon je 
dle našeho názoru nejlepší typ MX400 s pa- 
mětí SDR, je o něco rychlejší než původní 
MX. Zatímco u původní GeForce platilo, že 
DDR je lepší, zde je tomu jinak — verze 
s DDR pamětí by teoreticky měla být stejně 
rychlá, ale v praxi je spíš výrazně pomalej- 
ší. Pokud máte velmi omezený rozpočet, 
můžete tedy uvažovat o MX200, rozhodně 
se ale vyhněte MX200 s DDR pamětí, ta bu- 
de nejspíše opravdu pomalá. Další funkce, 
jako je zmiňované VIVO či podpora dvou 
monitorů, jsou zajímavé pouze pro ty, kdo 
je využijí (ke zobrazení na televizi, nahrává- 
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ni videa či práci na dvou monitorech sou- 
časně) — zda jsou pro vás vhodné či nikoliv, 
si musíte rozhodnout sám. 


Chyba v čipsetu VIA? 

Slyšel jsem, že čipsety VIA (zejména KT133A, 
ale i další) mají problémy s řadičem disků. 
Prý dochází k poškození dat při jejich kopíro- 
vání. Vlastním desku Asus A7V, mám tedy dů- 
vod k obavám? 


Bohužel, nejedná se o fámu, některé imple- 

mentace KT133 a zejména KT133A v kombi- 

naci se southbridgem VIA 686B (podle ně- 
kterých informací i 686A) skutečně mohou 
způsobovat chyby při zápisu na pevný disk. 

Podle informací zveřejněných na internetu 

musejí ale být splněny určité podmínky: 

1. Nejčastěji jsou postiženy kombinace 
KT133A + 686B, například desky Asus 
ATV133 či Abit KT7A (RAID). Vaše deska 
má kombinaci KT133 + 686A, kde se pro- 
blém může vyskytnout též. 

2. K chybám při zápisu dochází pouze, po- 
kud máte v PC nainstalovanou zvukovou 
kartu SB Live! (libovolný typ). 

3. Chyby by se měly objevovat pouze při 
kopírování větších množství dat či vel- 
kých souborů mezi dvěma pevnými disky. 

Není jasné, zda jsou na vině čipsety VIA, či 

SB Live!, problém by ale měly řešit nové 4- 

-in-l ovladače, které lze stáhnout ze stránek 

www.viatech.com (naleznete i na našem 

CD), případně nová verze BIOSu od výrob- 

ce základní desky. V případě A7V i mnoha ji- 

ných desek je navíc možné použít přídavný 

ATA/100 řadič, který tímto neduhem netrpí 

(tedy pod Windows 95/98/ME, on zas pro- 

změnu zlobí pod Windows 2000). Celá zále- 

žitost je nepříjemná, protože chyba se obje- 
vuje nahodile a podle některých informací 
navíc může postihovat i čipsety VIA Apollo 

Pro 133 či AMD 760 v kombinaci s 686A/B. 

Instalaci nových 4-in-l ovladačů bychom tak 

doporučili všem, kdo mají čipset VIA. 


Instalace monitoru 
Mám monitor ADI Microscan 5G, ve Win- 
dows jsem jej ale musel nainstalovat jako Su- 


per VGA 1024 x 768 75 Hz, protože jej Win- 
dows 98 SE nedokázaly správně detekovat 
(ani jako Plug n Play) a příslušný ovladač ne- 
ní k dispozici. Proč můj monitor nejde dete- 
kovat jako Plug and Play? Je někde možné se- 
hnat správný ovladač? 


Důvod, proč se váš monitor nedetekuje 
správně, může být dvojí. Buď jej máte připo- 
jený (jako já) přes konektory BNC, přes kte- 
ré detekce neproběhne, nebo je vadná 
elektronika monitoru. První případ lze řešit 
pouze instalací originálních ovladačů 
z www.adi.com.tw (nebo našeho CD :-), pří- 
pad druhý vyřeší pouze reklamace, případ- 
ně oprava monitoru. Dobrým řešením bývá 
i program PowerStrip, který nejenže dokáže 
detekovat velké množství monitorů (a infor- 
movat o případné chybě při detekci), ale 
navíc obsahuje databázi ovladačů monitorů, 
která převyšuje nabídku Windows. Můžete 
jej získat na www.entechtainwan.com (nebo 
na našem CD...). 


Karty SB Live! 5.1 

Rád bych propojil SB Live! Platinum 5.1 do 
svého AV zesilovače s dekodérem Dolby Di- 
gital, ať ale provedu propojení optickým nebo 
koaxiálním kabelem, vždy získám pouze sig- 
nál stereo, Zkoušel jsem si pohrát i s nastave- 
ním karty, ale Dolby Digital jsem nikdy do ze- 
silovače nedostal. Jak je to možné? 


Karty Live 5.1 Dolby Digital neumí. Umí ho 
softwarově rozkódovat a přehrát na 5.1 re- 
produktorech, ale ze žádné Live! karty ni- 
kdy nepoleze digitální signál typu AC3. Po- 
kud chcete připojit svůj AV zesilovač, 
budete muset využít analogový 5.1 vstup 
(pokud jej zesilovač má) a vše propojit po- 
mocí normálních analogových kabelů. Přes 
koaxiální či optický konektor lze z SB Live! 
karet dostat signál Dolby Pro Logic (ten mů- 
žete nastavit přes AudioHO -> Speaker -> 
Speaker Selection -> Live!Surround). Po- 
kud chcete z karty vyvést zvuk 5.1 digitálně, 
lze tak učinit prostřednictvím digital DIN ko- 
nektoru, ke kterému můžete připojit repro- 
soustavy DTT2500 či DTT3500. Vůbec první 
zvukový čip, který bude umožňovat kódová- 
ní AC3 signálu, bude nVidia nForce MCP 
o kterém se dočtete jinde v tomto čísle. 


Přehrávání DVD 

Mám hardwarový DVD dekodér Creative 
DXR3. Výstup jsem připojil ke svému videu, 
ale při sledování filmů se na televizi neustále 
objevují rušivé čáry a pruhy. Můžete mi pora- 
dit, kde může být problém? 


Problém bude nejspíše v připojení na vi- 
deo. Karta DXR3 má zabudovanou ochranu 
Macrovision, která zabraňuje pořizování 
kopií DVD disků na videokazety. Řešením 
tedy může být připojení výstupu přímo na 
TV případně instalace nějakého black bo- 
Xu, který signál Macrovision odfiltruje (neptej- 
te se nás ale, kde tohle zařízení seženete). 
01G0286 
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Plnou verzi akčního hitu Blood 2 — The Chosen 
vám přináší podzimní 

GameStar 

Č. 3J 


GameStar č. 33 | 3 


Blood 2— The Chosen A- 


Při ročním předplatném vás GameStar se dvěma CD přijde na pouhých 98 Kč. 


Nabízíme i půlroční či čvrtletní předplatné za zvýhodněných podmínek. 


„ wi 


Máte obavy, že vám Časopis nedojde? Zbytečně! 


láme GameStar doporučeně — i v tomto případě stale výrazné ušetříte 


to si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


[I doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 02/570 88 161-2 (ČR) nebo 
07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne ©idg.cz (ČR) nebo 
magnet © press.sk (SR). 


K P 
£a pl Iplatek 


P čo, pič- 
předplatné a = z IF 
(12 čísel) imé fi í ČR běžně ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 


půlroční ulice, číslo 12 čísel 1 176 Kč 1 326 Kč 1404 Sk 1 668 Sk 
Ř 6 čísel 591 Kč 666 Kč 712 Sk 844 Sk 
(6 čísel) PSČ, obec 3 čísla 297 Kč nelze 357 Sk nelze 


předplatné 


čtvrtletní datum narození** Česká republika Slovenská republika 
IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 


a neo telefon, e-mail GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 
(8 čísla) Seydlerova 2451/11 Teslova 12, P.O. Box 169 


vá řádek Iní ávnické b: 
zde bd ode 158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


** nepovinný údaj 


Abyste na horkou ostrovní půdu zbrusu 
nové české hry Operation Flashpoint 
nevstupovali úplně nepřipraveni, přiná- 
šíme vám několik užitečných inform- 
ací, postřehů a rad. Herní mechanismy 
v Operation Flashpoint jsou trochu 
komplexnější než ve většině ostatních 
3D akčních her. Nestačí jen střílet — mu- 
síte taktizovat, pečlivě plánovat další 
postup a v mnoha situacích se neobe- 
jdete ani bez umění improvizace. Naše 
tipy z vás sice okamžitě neudělají bez- 
chybného generála, ale cestu k hodnos- 
ti poručíka vám určitě usnadní. 


Tip M2 Než se pustíte do jednotlivých misí, 
měli byste se zastavit u rozsáhlého menu a se- 
známit se s konfigurací ovládání. Program pou- 
žívá hodně příkazů, především při používání 
zbraní a nastavení pohledu hráče. Velmi vý- 
hodné je například převést často používanou 
funkci zaostřování pomocí hledí a mušky (viz 
tip č. 6) z klávesy [V] na druhé tlačítko myši. 


Tip 2: [v případě, že patříte mezi protřelé 
hráče, zvolte pro začátek nejprve úroveň ka- 
det. Hra vám pak pomocí různých značek 
a nápovědy usnadní cestu k obrovskému 
ostrovu. Navíc nezemřete tak rychle, neboť 
máte více hitpointů. Nastavení obtížnosti se 
dá kdykoliv v průběhu hry libovolně měnit 
v nabídkovém menu pod položkou „Obtíž- 
nost“. Díky tomu můžete absolvovat každou 
misi za dvojích podmínek. 


Tip 3: Vojáci se nikdy neoslovují jmény. 
Každému vojákovi je přiděleno jedno neměn- 
né číslo. Coby poslušný bojovník musíte své 
číslo bezpodmínečně znát, abyste mohli pa- 
třičně reagovat na velitelovy rozkazy. Před za- 
čátkem hry se objeví plán mise, ve kterém si 
pod heslem „Skupina“ můžete přečíst, jaká 
pozice vám byla přidělena. Z tabulky se také 
dozvíte, kdo jsou vaši spolubojovníci a jaké 
mají speciální úkoly (nosič pancéřových pěs- 
tí, lékař apod.). Tyto informace jsou důležité 
hlavně v případě, že některá část jednotky 
odpadne. Nezjistíte totiž, že právě padl nosič 
pancéřových pěstí, ale uslyšíte pouze jeho 
číslo. 


Tip 4: Pokud chcete naskočit do vozu, dá- 
vejte pozor na to, abyste to zkoušeli z té 
správné strany. Jako řidič můžete nastupovat 
vždy pouze zleva. Na korbu transportéru se 
dostanete jen zezadu. 


p 5: Pokud plánujete přesun na nějaké 
vzdálenější místo, najděte si nějaký vhodný 
dopravní prostředek. Ve vsi se často vedle 
pomalých traktorů nacházejí i staré roztřese- 
né škodovky nebo opuštěné džípy. S nimi se 
přiženete do cíle podstatně rychleji. 


Tip 6: Při boji na velké vzdálenosti byste 
měli bezpodmínečně cílit pomocí hledí 
a mušky. Přitom se hra nastaví do téměř ne- 
realistického, ale velmi užitečného zoomu. 
Postavy se tak dají mnohem lépe zaměřit. 


F: Uvidíte-li, že vaši spolubojovníci 
bleskurychle padají k zemi, věřte, že k tomu 
většinou mají pádný důvod. Nacházíte-li se 
v předních pozicích, snažte se jim jít příkla- 
dem, aby neopatrně nevběhli do zóny ohro- 
žení v okamžiku, kdy nepřítel ještě není v do- 
hledu. 


Tip 8: Pokud postupujete proti nepříteli do 


kopce, nikdy byste neměli úplně zalehnout, 
ale raději si najít úkryt v podřepu. Touto pozi- 
cí vystavujete protivníkovi podstatně menší 
plochu k zásahu. 


Tip 9: Některé mise se z větší části ode- 
hrávají v lese. Vyvarujte se toho být příliš 
dlouho na očích (a mušce) nepřítele. Vhodné 


místo k úkrytu je třeba za stromy. 


Tip 1©: Při sabotážních misích myslete na 
to, že můžete používat výbušniny, které lze 
odpalovat na dálku. Pokud je vaším úkolem 
například zničit několik tanků, naklaďte nejpr- 
ve miny a pak si najděte vhodný úkryt, v němž 
budete bezpečně chráněni před výbuchy 
a ze kterého budete moci snadno utéct, aniž 
by vás při tom kdokoliv zahlédl. Teprve poté 
výbušninu aktivujte. 


Tip ME: Střílíte raději s M60 než s M16? 
V tom případě věnujte pozornost muničním 
skladům ve vlastních táborech. Zde si může- 
te nepohodlnou zbraň včetně zásobníků bez 
problémů vyměnit za jinou. 
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Tip 42: Postihne-li vás nedostatek munice, 
můžete si ji doplnit u padlých vojáků, ať už 
z vlastních, anebo nepřátelských řad. 


Tip 133 A nyní něco pro všechny kutily. M16 
můžete snadno přestavět na účinný plameno- 
met. Tento krok je však nutno pečlivě zvážit, 
neboť počet zásobníků, které s sebou budete 
moci nést, je omezen na pouhé tři. Zbraň je 
při delším vyšlehnutí plamene velice silná, 
ale zásoby munice se dosti rychle ztenčují. 


Tip 14: Úseky, v nichž se pouze přepravu- 
jete pomocí nákladního transportéru, jsou 
poněkud zdlouhavé. Pomocí tlačítka ['] lze 
tuto prodlevu zkrátit až čtyřnásobně, což 
ovšem ubírá atmosféře na reálnosti. 


hled o situaci a mohli svým podřízeným v kli- bovolně zvýšit. Uložte si pozici a přepněte se 
du udílet rozkazy. stisknutím tlačítek [Alt] a [Tab] do prostředí 
Windows. Potom v adresáři users/name/sa- 
Tip 16: Jestliže máte při letu s helikoptérou ved/campaign/1985/missions najděte misi, 
problém s přistáním nebo se naopak potře- která vám dělala problémy, a změňte jméno 
bujete rychle dostat do vzduchu, stačí zvolit souboru save.fps například na save0l.fps. 
v akčním menu funkci „Auto-Hover“, která Jakmile se pomocí opětovného stisku tlačítek 
vám vždy pomůže dostat se pomalu a jistě do [Alt] a [Tab] vrátíte zpět do hry, bude funkce 
vodorovné linie. ukládaní opět zapojena. Budete-li chtít vrátit 
zpět původní pozici, stačí ji přejmenovat 
Tip 17: Ve Flashpointu můžete v každé mi- zpátky. 
Tip 15: Coby velitel byste měli často zpo- si ukládat pouze jedinkrát. Malý trik vám po- Petra Schmitz 
malit čas tlačítkem [?], abyste si udělali pře- může k tomu, abyste mohli počet uložení li- 01G0287 


IDG 


SMO/" 


Nový magazín o všem, 
co hýbe světem filmu 


(l) 


! „ 


j 


Filip Renč: / 
nechci núdit | 


m RECENZE 
m EXKLUZIVNÍ ROZHOVORY 
m ZAJÍMAVOSTI ZE SVĚTA 


STŘÍBRNÉHO PLÁTNA 
E... AMNOHO DALŠÍHO 
V MĚSÍČNÍKU SHOTI 


Naleznete na CD Gamestar nebo 
na adrese www.filmshot.cz 


creative shop ADVERTISING 


perudos: Wanted Deud or Alive 


em hry st 


Spusťte hru v příkazovém řádku s paramet- 
rem „-console“, Před začátkem hry klávesou 
[=] vyvolejte příkazové okno a napište 
„sv cheats 1“. Tím se aktivuje cheat mód. Bě- 
hem hry pak můžete do příkazového okna za- 


dávat následující příkazy: 


God 
impulse 101 
sv gravity 7 


sv accelerate % 


skill l až 3 


nesmrtelnost 
všechny zbraně 
velikost gravitace 
(800 = základ) 
délka skoku 

(10 = základ) 
úroveň dovednosti 
(1 = nejlehčí) 


map jméno levelu © výběr zvoleného 


122 SRPEN / ZÁŘÍ 2001 


levelu 


Throne of Bhual 


 GIVEMEALLAMMO střelivo 
 GIVEMEMAXENERGY | energie 
„DEV MODE ON speciální mód 
 GIVEMETHEMONEY | přidá peníze 


olin McRae Rally 2 


V menu Options napište tento cheat: 


UYCZNCAX dvojnásobné sekun- 


dární zbraně 


Ve volbách obrazovky napište následující pří- 
kazy: 


CXSJMIAA umožní zabíjet protivníky 
jednou ranou 

LFZWKXAA nesmrtelnost 

ROORACAO odblokuje funkci AAT 


GPAYOWAJ odemkne všechny hlavní 


levely 
NIZWAGAO všechna letadla 
JOBXXFAI zpřístupní uměleckou 
galerii 


RACTVBAH přístup do koncertní haly 

FRMRYLDAD speciální bonus level 

ABVUSEAY umožní používat teplem na- 
váděné střely 

JHGNRGAS všechny úrovně + Infiltrati- 


on bonus 
FRBPTDAY Sith Infiltrator 
XFIIBAY Swamp Speeder 


Cossucks: European Wars FRII "T ) *itelnost 


sti jvesu [Enter poté napište ná : R z Monster truc- 
jravitace 
sí hra 


Nejprve zobrazte konzoli stiskem klávesy 
[F12] a následně zadejte kódy: 


richelieu umožní kontrolovat všech- 
ny ozbrojené jednotky 
pappenheim válečná mlha 
columbus prohledá všechny provin- 
cie 
Během hry stiskněte klávesu [—]. Do zobra- gustavus zvýší úroveň pozemní 
zené příkazové řádky vložte: technologie 
drake zvýší úroveň námořní 
Srv success stisk [Esc] vyhraje technologie 
misi cromwell vylepší infrastrukturu 
polo zvýší obchody 
oranje nastaví stabilitu na +3 
Během hry jednoduše napište: „alyenya“. Pak cortez zničí všechny domorodce 
už stačí stisknout příslušnou kombinaci klá- alba odstraní rebelii 
ves: tilly počítač nerozpoutá válku 
montezuma 50 000 dukátů 
[alt] + [e] všechny nepřátelské jed- pocahontas 10 kolonistů 
notky mají počet životů 1 dagama 10 obchodníků 
[alt] + [y] vlajky všech událostí swift přidá 10 000 obyvatel do 
[alt] + [u] první úkoly ve všech aka- hlavní provincie 
demiích jsou splněny tordesillas umožní Španělsku a Por- 
[alt] + [i] zviditelní všechny jednotky tugalsku zaútočit mimo 
[alt] + [j] zapne/vypne náhradní čas Evropu 
[alt] + [f] aktivuje všechna tlačítka luther reformace 
a myš calvin kalvinismus 
[alt] + [m] vítězství v misi trent zruší efekty „tordesillas“ 
a „calvin“ 
peterthegreat limit vojáků 
Kdykoli během hraní stiskněte klávesu [—] russianhordes více kanonů 
a zadejte kódy: difrules nesmrtelnost 
vatican 10 diplomatů 
 GIVEMEALIWEAPONS | všechny zbraně shogun odřízne Japonsko 


Během hry napište: 
Cheater 1 zapne cheat 
mód 

vypne cheat 
mód 

aktivuje rych- 
lejší výzkum 
MyBrainlsFaster 0 deaktivuje 
rychlejší 
výzkum 

zvýší limit 
jednotek 


Cheater 0 


MyBrainlsFaster 1 


Limit Up hodnota 


MoneyFor 
Nothing hodnota 
ByeBye 


přidá peníze 
konec 
scénáře 
blesky 

ukázat mapu 
skrýt mapu 
umístí doly 
zničí vlastní 
vybranou 
budovu 

zničí vybranou 
nepřátelskou 
budovu 


Shower 
beautifulmoon 1 
beautifulmoon 0 
hotground 
GoHome! 


Smash 


Thandor 


Stiskněte klávesu [Enter] 
te: „Oh grosser Thomas, erlóse 
mich!“ Nyní můžete používat ná- 
sledující kódy: 


[levý alt] + [pravý alt] + [V] 
plná mapa 

[levý alt] + [pravý alt] + [Z] 
rychlá výstavba 

[levý alt] + [pravý alt] + [E] 
1000 energie 

[levý alt] + [pravý alt] + [X] 
1000 Xenit 


Tropico 

Během hry přidržte klávesu [ctrl] 
a vložte kód: 

pesos přidá 20 000 dolarů 
contento © zvýší spokojenost o 10 
rapido rychlá výstavba 


Independence War 2: 
Edge of Chuos 


V textovém editoru otevřete sou- 
bor „defaults.ini“ z hlavního adre- 
sáře hry a změňte položku „deve- 


A 


Kyro 4000 XT chipset 


32 MB RAM 


ud 8 S70, ; A="z hodnoty (0 o) M Tile Architecture 
udgementĎDay zničí všechny oper mode“ z hodnoty „0“ na „l“. = i “ M 
nepřátele Poté v adresáři „configs“ přidejte u PROPET 4000 XT pomer 
v dohledu do souboru „default.ini“ v sekci 2M 
ScienceForNothing výzkum zadar- cheatů (dole) následující řádky. 
mo Kombinace příslušných kláves při 
HereYouAre! ukáže všech- hře vyvolá příslušný efekt. = 
ny nepřátele PM 
v dohledu Nesmrtelnost PI 13 Kyro 2 4500 chipset 
Hide umístí váleč- [icPlayerPilot.DevIndestructable] 2 * ij Tv as0na 64 MB RAM 
nou mlhu Keyboard, I, CTRL, ALT 175 MHz RAM clock 
Moonlight odstraní vá- Í -= : i -hifer 
PESAMONTMNNÍ Zničí aktuální cíl 3D pROPRST 4500605., S (0 ; 
NobelPrize kompletní vý- [icPlayerPilot.DevKillCurrentTar- AET : 
zkum get] « > 
Tromaville poškození Keyboard, X, CTRL, ALT x 3 
všech viditel- 
ných nepřátel Skok na aktuální cíl 
IDKA lepší štíty [icPlayerPilot.DevJumpToCur- ©) 
všech vozidel rentTarget] , GeForce 2 MX chipset 
a letadel + Keyboard, G, CTRL, ALT A EL: kr) 32/64 MB RAM ; 
BA henne 5 a -m 200 MHz RAM clock 


TechnoMage 
Během hry stiskněte klávesu [En- 
ter] a vložte kód: 


victory is mine vítězství 

now you die prohra 

fill this bag 10 000 zlatých 

revelation odkryje mapu 

build anything © dostupnost všech 
budov 

give me power všechna kouzla 

cheezy towers kouzla nemají 

omezení vzdále- 

nosti 

obnoví životní 

energii 

frame it počítadlo 

im a loser baby prohra 

grow up hrdina získá úro- 
veň +5 


restoration 


Sebepoškození 
[icPlayerPilot.DevDamageSelf] 
Keyboard, K, CTRL, ALT 


Nekonečný paprsek z hole 

Pokud hrajete za čarodějku (Sor- 
ceress), přidržte pravé tlačítko 
myši a pak stiskněte klávesu [V]. 
Uvolněte tlačítko myši a znovu 
stiskněte klávesu [V]. Paprsek, 
který hůl vyzařuje, bude aktivní, 
dokud znovu nestisknete pravé tla- 
čítko myši. 


Pomineme-li extrémní zákysy, kdy 
člověk nenachází jinou cestu, jak 
postoupit dál, než obejít neřešitel- 
ný problém cheatem, každý z nás 
si občas rád usnadní život. Více 
cheatů v našem příštím čísle. 
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a 


< 


DISTRIBUTION 


-AGP 4x/2x 


GeForce 3 chipset 


DVI-Out, TV-Out 


64 MB DDR RAM 


je AGP 4x/2x 


J2YIDIA, 


groruze J 


100MEGA Praha 

Veleslavínská 42 

162 00 Praha 6 
tel.: +420 2 353 64 709 
fax: +420 2 353 66 717 
www.100mega.cz 


100MEGA Brno 
Hybešova 25 
602 00 Brno 
tel.: +420 5 4324 7660 
fax: +420 5 4324 7577 
www.stombrno.cz 


Karma Czech, a.s. 
Pospíchalova 1093 
198 00 Praha 9 
tel.: +420 2 8186 0100 
fax: +420 2 8186 0100 
www.karma.cz 


navod 


Clive Burker s Undying, 3. část 


THE KEISINGER OUEST 


A jste zase v říši Oneiros. Nyní honite Keisin- 
gera. Vydejte se vpravo. Najděte si cestu 
k Amplifieru. Pak se vraťte a jděte vlevo k dvě- 
ma teleportům. Přeskákejte vpravo do mod- 
rého teleportu. 

Jste v bludišti teleportů. Sejměte létající- 
ho Veraga a najděte místnost s Health Vial. 
Použijte kouzlo Scrye a vejděte do teleportu 
nad krátkým schodištěm, který díky kouzlu vi- 
díte. Vylezte z teleportu a doskákejte si pro 
žlutě zářící Energy Key. Projděte modrým te- 
leportem. Jste zpět v labyrintu s teleporty. Na- 
jděte další modrý teleport, jenž leží za vcho- 
dem, který stráží čarující monstrum. 

Nacházíte se opět v té části Oneirosu, 
kam jste vlezli střešním oknem. Vyjděte z te- 
leportu a držte se levé stěny. Dojdete k mříži 
s otvorem vedle ní, kam vložíte Energy Key. 
Mříž se otevře. Dojděte k „altánu“ a skočte do 
teleportu v díře uprostřed. 

Použijte kouzlo Haste a skočte z ostrův- 
ku. Na magickou stěnu použijte kouzlo Dis- 
pel. Při sbírání Amplifieru visícího o kus dál 
v prostoru prostě skočte a pod vámi se obje- 
ví dlaždice. Stejně se dostanete na schodiště 
ruin visících v prostoru na druhé straně. 

V ruinách seberte Health Vial a skočte do 
teleportu. Vylezete z teleportu, přeběhnete 
most a skočíte v budově dolů. Stoupněte si 
čelem k teleportu a dejte se přes most vlevo. 
Skočte do teleportu v díře. 

Probíhejte palácem. Důležitý je sál s já- 
mou obklopenou chrliči, před kterou stojí 
podstavec, do nějž potřebujete Sextant. 
V jedné z dalších místností je na stěně kolo, 
kterým pustíte vodu. Chrliče jámu zaplní a vy 
se jděte vykoupat. 

Vplavte do otvoru ve stěně. Najděte Sex- 
tant, seberte ho a běžte ho položit do pod- 
stavce. Voda se zvedne do výše a vy se skrze 
ni dostanete na ochoz kolem jámy. Zde je dal- 
ší teleport. Vstupte do něj. 

Z teleportu vylezete v místnosti se dvěma 
východy a schodištěm. Nejprve jděte ke zmu- 
tovanému psovi, zrušte bariéru a vybojujte si 
Amplifier. Pak jděte do druhého východu 
a v místnosti s kotlem otočte kohoutkem na 
stěně. Hoďte pak pod kotel Molotovův kok- 
tejl, ať se voda začne vařit. 

Jděte nahoru po schodišti a vpravo. Za- 
táhněte za páku, seberte Energy Key a běžte 
do jediné místnosti, kde jste nebyli (nad 
schodištěm vlevo) a použijte Energy Key 
u mříže. V další místnosti odsuňte desku z ka- 
menné rakve a jděte po krvi vlevo. Otevře se 
před vámi teleport. Vstupte. Projděte dveřmi. 
V místnosti vrazte do dvoukřídlých dveří na- 
proti a vlezte do teleportu vpravo. 


Přeběhněte můstek. V sále naproti skoč- 
te do nádrže s krví a proplavte do sálu se so- 
chou. Cestou seberte starý artefakt (Ancient 
Artifact). Dejte kouzlo Scrye a střelte sochu 
do odkrytého srdce (Human Heart). To vy- 
padne. Seberte ho a pak plavte přívalem kr- 
ve vzhůru do chodby vysoko ve stěně. Pro- 
plavte mříží a po schodech vběhněte do 
místnosti. 

Za vodopádem krve je Amplifier. Seberte 
ho a jděte k průhledné „řece“ krve, která teče 
vzhůru. Vstupte a plavte vzhůru. Stejným způ- 
sobem pokračujte až na vrchol. Zabijte hejno 
Veragů. Na oltáři krve použijte srdce (Human 
Heart) a svezte se dolů. Seberte Arcane 
Whorl a nastupte do teleportu. 

Vraťte se do sálu a odložte si artefakt (An- 
cient Artifact) do podstavce za libovolnými 
dveřmi. Pak zatáhněte za páku. Ze země vyje- 
de plošina ze svitkem. Seberte ho, a získáte 
omezenou schopnost létat! Hned ji využijte 
a dolefte do teleportu nad vchodem. 

Tady už jste jednou byli. Tentokrát jděte 
vpravo. Most se zřítí. Využijte schopnosti létat 
a dostaňte se k teleportu. Projděte. 

„Vyleťfte“ po plošinách do paláce. Za silo- 
vým polem v první velké místnosti je dlaždice 
na stěně, která jde zasunout. V silovém poli 
lze sebrat Arcane Whorl. Vrafte se na ochoz 
a jděte dál. 

Ve věži „vyleťte“ až nahoru do teleportu. 
Moc se nezdržujte. Vlevo za ruinami vysbírej- 
te věci a pak jděte ven dveřmi proti teleportu. 
Za pomoci „létání“ se dostaňte až na vrchol 
věže, kde se setkáte s Ottou Keisingerem. 
Když budete úspěšní, hyperprostoruje se 
pryč. Jděte za ním do díry a sveďte s ním dru- 
hý souboj ve věži, který by měl skončit jeho 
smrtí. Jste z toho venku. 


Zpět v domě 
Objevíte se zpět v domě Covenantů, a to ve 
věži, kde býval portál do Oneirosu. Běžte do- 
lů a projděte dveřmi. 

Jděte dál. Narazíte na Aarona. Běžte smě- 
rem, kterým vás nechtěl pustit, po schodech 
nahoru a dveřmi. Jednejte rychle, jde po vás. 


THE AARON OUEST 


Až najdete komorníka, dozvíte se, že musíte 
hledat Aaronovo pracovní studio. Zároveň do- 
stanete klíč (Work Area Key), který ihned uži- 
jete na dveře a vejdete opět do deště. 

Po žebřících vylezte na střechu. Přeskoč- 
te k otevřenému oknu a vlezte do Aaronova 
studia. Slezte až k němu, nechte ho malovat 
a připravte se na útok shora. „Rybu“ zabijte. 
Z obrazu spadne klíč (Bethanys Gate Key). 
Seberte ho, projděte stájí a dejte se vpravo 
k bráně. Tou projděte a zamiřte vlevo ke dře- 
věné bráně na konci zahrady, kde použijete 
klíč (Bethanys Gate Key). A jste na cestě 
k Bethany na chatu. 


Bethany s Cottage 

Jděte k chatě, přebrodte říčku a vstupte do- 
vnitř. V místnosti s kamny použijte kouzlo Sc- 
rye, ať víte, kam položit dynamit. Pod podla- 
hou najdete klíč (Aaron's Room Key) a čelist 
(Aaron's Jaw). Vysbírejte všechny lahůdky ko- 
lem a vraťte se do domu, konkrétně ke dve- 
řím do Aaronova pokoje. 


A zase v domě 

Ty otevřete klíčem (Aaron's Room Key). Na 
parapetu seberte jiný klíč (Bethany's Room 
Key). Běžte do pokoje Bethany. Použijte klíč 
(Bethany's Room Key). 

Po přečtení deníku (Bethany's Journal) 
se objeví válečník. Vstupte do otvoru ve stě- 
ně, který otevřel, a sejděte po žebříku do 
podzemí. 

Přejděte krysy a setkejte se s Aaronem. 
Probudíte ho s pomocí jeho zubů (Aaron's 
Jaw). Pak ho rozsekejte (spolehlivá je kombi- 
nace kouzel a kosy). 


THE BETHANY OUEST 


Jdeme za Bethany, která se ukryla v říši s ná- 
zvem Eternal Autumns. Po svahu vzhůru, pak 
dírou v kameni. Všude cestou rozbíjejte am- 
fory. Najdete v nich mj. samostříl a šípy. 

Jděte pořád dál, až kam to půjde. To zna- 
mená do pokoje s východy vlevo a vpravo. 
Jděte vlevo do rozlehlé místnosti s jámou 
uprostřed. Na druhém konci je ve výklenku 
kamenný oltář. Doběhněte k němu a začne se 
zasouvat. Rychle se otočte, přelefte lávu, kte- 
rou se začne jáma zaplňovat, a utečte zpět do 
místnosti se dvěma východy. 

Nyní jděte vpravo. Nahoře je kruhová 
místnost, ve které v plamenech z lávy levituje 
zbraň (Phoenix). Seberte ji a váš zbraňový 
rejstřík je kompletní. Obraťte se k východu 
a mazejte pryč. 

Až dojdete ke srázu, „sleťte“ dolů a pak 
se držte cesty, která vás povede opět vzhůru. 
Na jediný problém můžete narazit v místnosti 
se sloupem, jejž je třeba roztočit, aby se otev- 
řela cesta dál. 

Řeku, ke které dorazíte, jednoduše „pře- 
lefte“ na druhou stranu. Pak běžte dál. Pro- 
jděte bránou a dostaňte se do místnosti se 
„šlahouny“ v podlaze. Použijte dynamit na od- 
krytí skrýší květin v rozích a pak je sejměte. 

Jděte dál. Na konci cesty je vesnice s ná- 
horní plošinou. Na ní se setkáte s Bethany. Po 
souboji se ocitnete na ostrově v kamenném 
kruhu (Standing Stones) a zažijete pár pře- 
kvapení. Setkáte se samozřejmě s nemrtvým 
králem (Undying King), jehož můžete porazit 
umístěním co nejvíce výbušnin do velké tla- 
my na břiše. 

Pak si jen vychutnejte báječný konec. 


Pavel Žďárek 
01G0289 
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RÁDIO TEP 
E hrajeme dobře 92.90“ „. 


19, UT Hypermarket Tesco 
29, ST Hypermarket GLOBUS 
189, ČT Shopping park Tesco 
49, PÁ Hypernova 

59, 50 CČM GLOBUS 

169, NE Hypermarket GLOBUS 
79, PO Hypermarket Tesco 
189. UT Hypermarket GLOBUS 
99. ST Hyperova 

209, ČT Hypemova 

219. PA Hypermarket Tesco 
229, 50 Hypermarket GLOBUS 
239, NE Hypermarket GLOBUS 


Plzeň 

Praha Zličín 
Praha Zličín 
Praha Průhonice 
Praha Černý most 
Praha Čakovice 
Praha Letňany 
Ústí nad Labem 
Liberec 

Mladá Boleslav 
Hradec Králové 
Pardubice 

Brno 


249. PO Shopp.Olympia Hypernova Brno 


259, ÚT Shopping Park Tesco 
269, 5T Nám Svobody 

279, ČT Hypermarket GLOBUS 
289. PA Hypermarket Tesco 
299, 50 Hypermarket GLOBUS 
30,9, NE Masarykův okruh 


Brno 
Brno 
Olomouc 
Ostrava 
Opava 
Brno 


HARIBO chutná malým, stejně tak i dospělým ! 


Otáčení vpravo 
Otáčení vlevo 
Dopředu 
Dozadu 
Zamířit 

Střelba 
Inventorář 
Světlo 

Mapa 

Uložení pozice 


Běh vpřed 

Běh vzad 

Běh vlevo 

Běh vpravo 
Rotace kamery 
Inventorář 
Ouesty 

Foto 
Dovednost 


[šipka vpravo] 
[šipka vlevo] 
[šipka nahoru] 
[šipka dolů] 
[pravý Ctrl] 
[mezermik] 

[ 

[S] 

[M] 

[F5] 


[W/šipka nahoru] 
[S/šipka dolů] 
[A/šipka vlevo] 
[D/šipka vpravo] 
[myš] 

[F5] 

[Fl] 

[F11] 

[Ctrl] 


Fie Maro Sexych Method: 
© Automatcaly use the selected Minor Saxich methods 


© Ordy use the selected Minor Search methods when you choone lo 
sezech 


FP Use GetFigh oto minor for common seven: 


I Use FTP Semch services lo ind minore. FTP Searching sends just the 
Name ol the še jou ate download when searching lo mators 


FIP Seuch everloute (7 I al 


T Use Fřehinors com sence lor searching for maroré. Thi ie an 
Anonymous "Minor Shariyď* vyslem thal late you sadech fot maror 
location kound by other GetFiphi user. 

Thir cen optonaly send jour URL+ to share them wlh other users 
sewching for mároxs. The more people mbo share the better the 
database wěš be and the more maior: everyone car find 

Maxe Into 


CEI ==| mj 
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Tvorba skupiny [Ctrl] + [1-8] i“ = = © 
Výběr skupiny [1-8] Zi wes Xx 2 


Nat Fed P 05207 et (A 26 2/tec) 
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NfS: P 2000 
speciál 


V minispeciálu srpnového Ga- 
mesStaru vám přinášíme kolek- 
ci více než dvaceti nových vozů 
do oblíbené závodní hry Need 
for Speed: Porsche 4000. Na- 
jdete v ní jak modely značky 
Porsche, tak i automobily ji- 
ných renomovaných výrobců, 
jako je například firma BMW. 


GameStar CD 


Minimální požadavky: 
PC 486/100, Windows 95, 
8 MB RAM, 4x CD, SVGA 
800 x 600/256 barev. 
Minimální požadavky 
pro provoz s hudbou: 
P 166, Windows 95, 16 MB 
RAM, CD, zvuková karta. 
Minimální požadavky demo- 
verzí a programů na tomto CD 
se mohou výrazně lišit! 
Požadované místo na disku 
uváděné u demoverzí her je 
zjišťováno po jejich instalaci. 
Některé demoverze vyžadují 
v průběhu instalace až trojná- 
sobek této hodnoty. 
Většina programů (demoverzi, 
aplikací a utilit) na tomto CD 
byla vytvořena třetími stranami 
a je distribuována na bázi sha- 
reware/freeware/public doma- 
in. Vydavatelství IDG Czech 
nenese odpovědnost za škody, 
jež by mohly být způsobeny 
použitím těchto programů. 
CD bylo testováno antivirový- 
mi programy s databází 
k 15. 7. 2001. 

Váš GameStar tým 


Icewind Dale: 
Heart of Winter: 
Trials of 


Luremaster 


Meamniíimne 12 


Realtime 72 přináší opět mnoho zajímavého, za zvláštní pozornost stojí reportáže a profily v Militarii, jež 
svých stylem zaujmou i ty, kteří se o zbraně normálně nezajímají. Kinema byla rozšířena o sekce jako In 
memoriam a Preview, v Hobby se seznámíte s Magic the Gathering, rozjíždí se rubrika o mobilní komu- 
nikaci Mobilez! Muzika, Hry a Záhady samozřejmě nezůstávají pozadu. 


Realtimová strategie z gang- 


sterského prostředí, navíc říznutá 
trochou toho černého humoru 
a decentní dávkou brutality — to 
všechno je Street Wars, hra, kte- 
rou najdete na druhém CD přilíp- 
nutém k tomuto číslu GameStaru. 


Trocha teorie 


Street Wars je hra na dnešní do- 
bu (a na to, jak hezky vypadá) 
hodně hardwarově nenáročná — 
k jejímu rozběhnutí vám postačí 
Pentium 150 a 16 MB RAM. Ačko- 
li Street Wars na zmíněné mini- 
mální konfiguraci běží celkem 
dobře, doporučujeme o něco ví- 
ce paměti (stačí 32 MB). Na hard 
disku vám po bezproblémové in- 
stalaci ubude sto až pět set me- 
gabytů místa, což se dá určitě 
přežít. Po rozběhnutí hry rozhod- 
ně doporučujeme spustit nejprve 
tutorial — v několika krátkých mi- 
sích ve vzorovém městě se se- 
známíte jak s ovládáním, tak se 
základními elementy hry. 


A praxe 

Street Wars je gangsterská stra- 
tegie — vaším úkolem je v roli 
kmotra mafiánského klanu ovlád- 
nout město, vypudit nepřátele 
a vydělat tolik peněz, abyste až 
do smrti nemuseli zabíjet. Nemu- 
síte se bát, že hrou ohrozíte svůj 
morální vývoj — vše je totiž pojato 
s nadhledem a humorem, tedy 
formou spíše parodující a satiric- 
kou nežli názornou. 


Jak na to 


Máte jeden hlavní dům (vilu, 
HO), který v pozdějších fázích 


hry můžete 


W 


trochu zvelebit 
a o který nesmíte přijít, jinak je 
vaše kariéra u konce. Všechno se 
odehrává ve městě: vaším cílem 
je jeho ovládnutí a udržení proti 
zločinným konkurentům. Po ně- 
kolika misích, které na sebe pří- 
mo navazují, se přesouváte do 
dalšího města, kde je všechno 
o něco těžší, atd. atd. až do do- 
hrání hry nebo smrti vyčerpáním. 
Ač to tak na první pohled nevypa- 
dá, Street Wars se hodně podo- 
bá běžným realtimovým strategi- 
ím. Máte své jednotky, které 
označujete a někam posíláte, má- 
te budovy, které stavíte, udržujete 
a bráníte, máte protivníka, se kte- 
rým se vzájemně přetahujete 
o území. Hra je pochopitelně tro- 
chu specifická, už proto, že pro- 
středí je specifické — nemáte tedy 
žádné zdi, žádné válečné stroje, 
druhů jednotek je jen několik 
a každá má svůj specifický účel. 


Ve Street Wars si musíte vystačit 
pouze s několika druhy jednotek. 
Zaprvé je tu dělník — základní 
složka vaší skupiny, peón, pra- 
cant. Staví budovy, pracuje v to- 
várnách, zařizuje základní práce. 
Může sice i bojovat, ale nemá 
šanci proti nikomu, vyjma dělníků 
konkurence. Fixer je... údržbář. 
Opravuje budovy, hasí požáry 
(častá to nepříjemnost), unikátní 
vlastností je zabírání cizích sta- 
veb. Může i bojovat. Gangster je 
pochopitelně oporou vaší armá- 
dy — podle toho, jaké má zkuše- 
nosti (nebo jak kvalitní je vaše 
hlavní sídlo), je vyzbrojen nožem, 


pistolí, brokovnicí nebo samopa- 
lem. Ve hře potkáte i několik dal- 
ších postav — Tenant je pokojný 
obyvatel města, který pracuje 
buď pro vás, nebo pro konkuren- 
ci, skupina pobudů se poflakuje 
po ulicích a dá se najmout na špi- 
navou práci a policisté... jsou po- 
licisté. 


Účel většiny budov je zřejmý 
z kontextu (nebo tutorialu), pře- 
sto si o vybraných domečcích 
řekneme pár slov. Předně je tu 
HO neboli vaše vila — ztratíte-li ji, 
končíte. Policejní stanice je zdro- 
jem policejních houkaček — 
můžete je vzít a někam posta- 
vit, čímž na místo zavoláte po- 
licii. V cementárně vyrábíte ce- 
ment, z kterého stavíte ostatní 
budovy (častá návštěva Fixera 
nutná), v cihelně (Brick 
Yard) zase cihly, v ocelár- 
ně ocel. Ve velmi důležité 
Gadget Factory vyrábíte 
doplňky, pomocí kte- 
rých běžné budo- 
vy vylepšujete. 


A 


Z užitkových budov jmenujme 
nemocnici (léčí se zde vaši lidé), 
hřbitov (uklízejí se sem mrtvoly 
nepřátel) a vězení (máte-li pod 
palcem vězení, mají v něm vaši li- 
dé protekci). Další budovy (výva- 
řovnu, nevěstinec...) stavíte pro 
normální lidi — ti v nich podnikají 
a odvádějí vám daně nebo trénu- 
jí lidi. Zlepšujete-li je, zlepšují se 
i vaše příjmy a možnosti. 


Shrnutí 
Street Wars je fajn strategie — ale 
chvilku trvá, než člověk všechno 
pochopí. A tak vytrvejte. Pokud 
byste si v některé z dvacítky mi- 
sí opravdu nevěděli 
rady, zkuste nalisto- 
vat návod — vyšel 
v GameStaru 10-11/ 
1999. Zlomte vaz. 
Viktor Bocan 
01G0290 
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sÁčmérou na © 
prazdiinách 


přenosné DVD přehrávače 
videokamery 

minisystémy 

tape deckyý 


9.7.2001 


spanilý systém Nakamicni 
video LG za 4 700 Kč 
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